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1-HALLEY CITY
2088

HALLEY CITY (anclennement Los Angeles).

JIM POWER est le chef du Commande Spécial du Service de Protection du
Président HALLEY (CSPPH). Tireur d'&lite hors pailr et doté d'un flalr digne des plus
grands détectives, il est le meilleur élément du CSPPH.

Cefte nuit du 51 janvier, le Président Halley en persenne fait imuption dans I'appar-
tement de Jim sur la 827&me Avenue. Jamncis Jim n'avait lu un tel désespoir sur
ce visage habituellement sl posé.

*Jim, il n'y @ que vous qui puissiez nous sortir de 1d...."

Sa flle, la frés belle SAMANTHA, vient d'étre enlevée par I'ignoble démon
VULKHOR de la MUTANT PLANET.., une planete située dans la galaxie EXORTOS,
4 538 millions d'années-lumiére de Halley City et ol aucun Terren n'c encore 0sé
s'aveniurer, fanf ses habifants et son environnement sonf hostlles,

Grdce aux bandes vidéo des caméras de surveilance, on @ pu reconsfituer
I'enlevernent : Samantha étalf étendue au berd de la piscine de | immense pro-
priété de Halley & Hawai Ses 5 gardes du corps éfaient a proximité, dans la solle
de 1ir, ot lls effectualent leurs exercices quofidiens. Pour Vulkhor, ¢éfait le moment
propice : avec la précision d'un rapace, il o plongé sur sa proie et s'est envolé
en la maintenant solidement entre ses serres.

Vulkher sait que Somantha est sans doute ce que Halley a de plus cher en ce bas
univers. Elle est un otage de cholx pour soutirer au Président le secret de 'empla-
cement de cetie nouvelle arme absolue qui pourralf rendre son possesseur Maitre
de |'Univers.

Halley, consclent des désastres que cette arme causeralt s un &fre maléfique
venalf & s'en emparer, I'a cachée dans un endroit connu de [ui seul. Conscient
aussi que les membres de sa famille risquent d'&tre I'objet d'un chantage, 1 a
engagé des gardes du comps pour chacun d'eux. Meis cela n'a pas suffi...
L'enjeu est colossal ; c'est la vie de milliards de Terriens confre celle de Samantha,
Vulkher a fait parvenir un message multisensitotélépathique au Président Halley:
“Halley, tu as 24 heures et pas une seconde de plus pour me livrer ton secret. S
tu n‘obtempéres pas d'icl I&, je me chargeral personnellement de ta chére
Samantha... Une &l belle enfant... ce seralt viaiment dommage d'en faire un
mutant...”

Ne pas céder au chantage. La refrouver au plus vite pour ne pas livier ce secret
terrible qui réduirait I'Univers fout entier & I'esclavage. Un seul homme peut venir
a bout de Vulkhor : ¢'est Jim Power, I'homme de tous les dangers.
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*im, déja par le passé vous avez montré votre force, votre courage, votre ruse
et voire adresse dans le manlement des armes. Vous étes le seul qui puissiez
m'oider. Faltes-le pour mol. Faites-le pour elle, Faites-le pour I'Humanité...

- Mais Monsieur le Président, comment parcourlr en moins de 24 heures les 538
milllons ¢'années lumiére qui nous séparent d'Exarios ?

- Le Professeur VAN LABHYBINE QSSUZHOV @ mis au point un nouveau module de
teléporfation astromagnétique, Le Professeur vous fournira également vos méga-
armes ef restera en confact avec vous pour vous envoyer de 'cide sindcessdire.
Allons-y.”

Dans sa vie, Jim a connu des misslons difficiles et périlleuses, mais il est loin d'ima-
giner ce quil"attend sur o MUTANT PLANET...

2 - MUTANT PLANET

A LA DECOUVERTE DE LA MUTANT PLANET

Dans son périple & la recherche de Semantha, Jim Power va devolr affronter
toute une plélade de créatures ces plus Inquigtantes et éviter des pigges redou-
tables... Pour cela, il devra effectuer une partie du parcours 4 pied (3 fableaux)
ef I'aufre en Jef-Pack, un engin volant motorisé super-puissant (2 tableaux).

& niveaux aux animations renversantes, avec des scrollings paralloctiques de 3 &
12 pardlaxes*.

S niveaux époustouflants de 50 tableaux chacun®, dans des décors & la fois hos-
files et envoltants : une forét impénétrable, une cité éfrange, des groftes obs-
cures, un cratere énorme ef un acéan infin...

LES ARMES

Pour venir & bout de foutes vos mauvaises rencontres, 8 armes ef 2 méga-ammes
sont G voire disposition, parmi lesauelles un pistolst & multiples configurations de
fir et une “smart bomb” redoutable.

LES ENNEMIS

Mutants, monsfres, zombles, bétes féroces, vautours, tétes de morts, plantes car-
nivores, araignées et aufres créatures éfranges jalonnent votre parcours.
Anéantissez-en un maximum.

* varle selon les machines



Mais attention, certaines sont indestructibles, vous devrez vous contenter de les
éviter et tacher de ne pas gaspiller vos muniflons.

LES PIEGES 1

Prenez garde aux geuttes d'acide, aux pieux, aux flammes, aux stlagtites ef aux
fonneaux meurtriers qui pourralent enfraver votre périple, Tous ces charmants
oblets fombent de nulle part ef vous devrez falre preuve de réflexe pour les
&viter.

LES BONUS

Des modules flottent dans|'air : il s'agit de sondes envoyées par la Terre pour
vous aider dans votre mission. Ne les confondez pas avec vos
ennemis !l

Les boucliers  vous cident & vous protéger confre cerfains projectiles...

Leshorloges  vous donnent du temps supplémentalre pour vous acquitter de

volre mission.
Le 1UP vous donne une vie supplémentaire.
Les fruits vous donnent des peints de vie.

Les diamants  vous donnent du pouvoir d'achat pour vous procurer des armes.
Le bonus SB donne des smart-bombs supplémentaires.

Les clés auvrent des porfes et des passages secrets. N'oubliez pas de les
ramasser au fur ef & mesure, sans quol vous risguerlez de rester
devant une porfe close.

3- CHARGEMENT

ATARI ST
Insérez la disquette dans le lecteur inteme et allumez |'ordinateur.

AMIGA 500 & 2000 :
Insérez la disquette dans le lecteur interne et allumez 'ordinateur.

AMSTRAD CPC DISQUETTE :

Allumez I'ordinateur. Insérez la disquette dans le lecteur inferne. Tapaz RUN*JIM
et appuyez sur la fouche <ENTER>,

IBM PC & Compatibles (VGA uniguement) :

Démarrez votre PC et chargez le DOS. Insérez la disquette "JIM POWER A* dans
e lecteur, Tapez "JIM*, appuyez sur o touche <ENTER> puls suivez les instructions
al'écran,

Sl vous voulez installer JIM POWER sur votre disque dur : Démarrez votre PC et char-
gez le DOS, Insérez la disquette "JIM POWER A” dans le lecteur. Tapez ‘INSTALL',
appuyez sur o touche <ENTER> puis suivez les instructions & I'écran.

5i, aprés avoir lancé JIV POWER, le message *Mémalre Insuffisante” s'affiche,
redémarrez votre PC & partir o' une disquette que vous aurez préalablement for-
matée avec la commande Format a; /s.

N.B. : Pour ce Jeu, nous vous recommandons vivement I utiisation o'un AT 286, 386
ou 486, avec une mémaire vive de 640 K minimum.

4- MANIEMENTS

JOYSTICK
Connectez vatre joystick avant de démarrer le jeu et ossurez-vous qu'il se trouve
en posifion centrale.

saufer

vers o gauche + vers la droite

Y

se baisser
Tir : bouton feu (boufon maintenu enfoncé = smart bormb)




CLAVIER
Déplacement « — T

Tir Barre d'espace (bouton maintenu enfoncé = smart bomb)

LES TOUCHES DE FONCTION
P PAUSE
ESC ABANDON
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1- HALLEY CITY

2088
HALLEY CITY (formerly Los Angeles).

JIM POWER Is the chief of the Special Warfare Unit for the Security of President
HALLEY (S.W.U.S.PH.). An unrivalled sharp shooter, gifted with the innate apfitude
that makes the greatest defectives, he happens fo be the best member of the
SW.USPH,

On that night of January the 51st, President Halley himself rushed info Jim's apart-
ment on the 827th Avenue. Never before had Jim read such despair on his face,
usually so calm.

*Jim, you are the only one who can get us out of this...”

His daughter, the beciutiful SAMANTHA, has just been kidnapped by VULKHOR, the
igneminious devil from the MUTANT PLANET... a planet which is situated in the
galaxy named EXORTOS, at 838 milion light-years from Halley Cify and where na
Terresfrian ever dared venture until now, because of its unfriendly inhabitants and
environment.

Thanks to the videa-tapes of the supenvisicn movie-cameras, It has been possible
to reconstitute the Kidnapping : Samantha was lying by the swimming-pool in
Halley's huge property in Hawal. Her § life-guards were standing nearby. in the
shoofing range where they were carrying out their dally fraining. That was the pro-
per fime chosen by Vulkhor : with the preciseness of  bird of prey. he swooped
down upon his victim and flew oway grosping her fightly betwesn his claws.

Vulkhor knows that Samantha s undoubtedly what s mest dear to Halley here n
our universe. She makes a first-class hostage fo squeeze out of the President the
secref place of his new absolute arm whose owner could be in ¢ position to be
the Lord of the Universe. Halley, aware of the desasters such an arm could cause
if @ maleficent person happened fo take hold of it, has hidden It in a place he
only knows. Aware also that members of his family might be exposed fo black-
mall, he engaged life-guards for each of them. However, It didn't prove suffi-
clent...

The stake is gigantic : it has to do with the lives of billons of Temesfrians agalnst
Samantha’s. Vulkhor has sent o mulfisenserial telepathic message to President
Halley :

“Halley. | give you 24 hours and not a single extra second for you to deliver your
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secref fo me: Ifyou don't obey intime, | will take care of your dearest Sarmantha...
Such a beauty... It would be such a pify fo make a mutant out of her...”
Nosurrendler to blackmail. To find her as soon s possible so that ihe terrble secref
that wauld put the whole Universe into slavery, may not be betrayed. Only one
man could overcome Vulkhor : his name s Jim Power, the man of all dangers.
“Jim, in the past you dlready gave me evidence of your strength, your courage,
your craffiness and your cunning in the handling of weapens, Only you can help
me. Do it for me. Dot for her. Do if for Mankind. .

-But, Mister Presidlent, how can | cover within 24 hours the distance of 538 milion
light-years separating us from Exorfos ?

- Professor VAN LABHYBINE OSSUZHOV hais developed a new module for astro-
magnetic teleportation. The Professor will also supply you with mega-weapons
and will keep in fouch with you o send you help when needed. Let's go.”

Jim has already endured difficult and fricky missions, but he is far from realizing
what he is going o experience on MUTANT PLANET...

2- MUTANT PLANET

DISCOVERING MUTANT PLANET

Aleng his travel in search of Samantha, Jim Power will have fo face a whole
myriad of most froubling creatures and to escape from frightening fraps... To do
50, he will have fo fravel part of the distance on foot (3 levels) and the rest of it
with a Jet-Pack, a super-powerful motorized flying device (2 levels).

Slevels with staggering animations and parallactic scrolings of 3 fo 12 paraliaxes.
5 astounding levels with in each 80 sereens®, in both hostile and fascinating land-
scapes: animpenetrable forest, a strange city, gloomy caves, a huge crater and
a boundless ocean.

WEAPONS

To get through all your bad encounters, you can use 8 weapons and 2 mega-
weapons, among which a gun with multiple shooting configurations and ¢ frigh-
fening “smarf bomp”.

* varies according to fhe compuiers



ENEMIES

All along your fravel, you will bump Inta mutants, monsters, zombies, wild beasts,
vultures, skulls, carnivorous plants, spicers and other strange creatures. Anninilaie
s many as you can,

But take care, some of them cannot be destroyed., so be happy if you can aveld
them and fry not fo waste your ammunition.

TRAPS

Beware of acid drops, stakes, flames, stalactites and kiling barrels thet could
Impede your travel, All these charming cbjects can fall down from nowhere and
you'll have fo test your ability to react quickly so thatf you may not be hif.

BONUSES

Modules are floating in the air ; they are sounding-machines senf by the
Earth o halp you in your mission. Don't mistake: them for your
enermies |!!

The shields help you to guard against some prajectiles. ..

The clocks glve extra fime to allow you fe complete your misslon,

The fruit glve life polnts

The WP bonus  glves an extra life

The diamonds  glve purchasing power so that yeu may buy weapons
The $B bonuses  glve extra smarf bormnbs

The keys open doors and secref passages. Don't forget o collect them
while on yourway, othenwise you might stop af a closed door

3- LOADING

ATARI 8T :
Insert disk A into the drive and turn on the computer.

AMIGA 500 & 2000 :
Insert dlisk A Into the drive and turn on the computer.

AMSTRAD CPC DISQUETTE :
Turn on the computer, Insert disk into the drlve. Type RUN"JIM and press <ENTERs;

IBM PC & Compatibles (VGA mode only) :

Turn on the computer and load the DOS. Insert disk A info the drive. Type 'JIM",
press <ENTER> and follow the instrucfions on the screen

If you wish 1o Install JIM POWER on a hard disk : turn on the computer and load
the DOS, Insert disk A info the drive. Type 'INSTALL', press <ENTER=> andl follow the
instructions on the screen

If the message “Not enough memery” comes Up on your screen, turn off your
computer Theninsert @ boot disk and tum [t on again (fo create a boot disk, for-
mat o blank disk with the command Format a: /s).

M.B. : Far this game, we particularly recommand the use of an AT 286, 386 or 486,
with a RAM of at least 640 K.

4- COMMANDS

JOYSTICK
Connect yourjoystick before starfing the game and make sure that it Is In the cen-
fral position.

jumping

i

fowards the left +

fowards the right
bending down

Shat : Fire button (for the smart bomb, keep fire button pressed)



KEYBOARD
Moving « = T L

Shooting Space bar (for the smart bomb, keep the space bar pressed)
FUNCTIONS
P PAUSE
BC LEAVE A JIM POWER
l in “Mutant Planet”
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1- HALLEY CITY

2088
HALLEY CITY (ehemcis Los Angeles).

JIM POWER ist der Flhrer des Sonderkommancos vorn Sicherheitsdienst des
Préssidenten HALLEY (S.K.8.PH.). Ein unvergleichlicher Scharfschifze, mit einem
besonderen Scharfsinn. Er ist der gréBten Defektive wirdig und ist das beste
Element des SK.S.PH.

In dieser Nacht des 51, Januar ist Président Halley in Jims Wohnung auf der 11,
StraBe herelingestirmt, Nie hatte Jim eine solche Verzweiflung am Gesicht dieses
Mannes gesehen, der gewohnlich so ruhig war,

“Jim. Sle sind der Elnzige, der uns aus der Affdre ziehen kann...”

Seine Tochter, die bezaubernde SAMANTHA, wurde gerade von VULKHOR, dem
furchtbaren Démaon des MUTANT PLAMETEN, entfuhrt... Dleser Planet befindet sich
Im EXCORTOS MilchstraBensystem, 538 Millonen Lichtiahre entfernt, wo kein Mensch
sich bisher riskiert hat, wegen inrer Elnwéhner und inrer Umniwelt, die feindlich sind.

Dank der Videobdnder der Ubenwachungskameras wurde es moglich, die
Enttihrung zu rekonstruieren @ Samantha lag am Swimmbad des riesigen
Besitzturns Halleys In Hawal. Ihre 5 Lelowéchter waren In der Néhe, im SehuBraum,
wo sle Ihre fagliche Ubungen ausfinrten.

Fir Vulkhor wer 85 genau die ginstigste Gelegenhsit | mit der Genauigkeit elnes
Raubvogels stlrzte er auf seine Beute und flug dann weg, Indem er sie kidftig zwi-
schen seinen Féngen festhielt.

Vulkhorwel schon, daB Samantha der Mensch ist, den Halley Im Welfall am igbs-
ten hat. Sie Ist eine ausgewdhite Gelsel, um dem Présidenten die Geheimstelle
dieser neusn absoluten Waffe zu entlacken, die ihr Besitzer zum Herren der Welt
machen konnite.

Halley war davon bewuBt, doB diese Waffe ein furchtbares Unglick verursachen
kénnte, falls ein bésartiges Geschapf sie In Besitz nehmen solite, Deshalb hat er
sie In einer von ihm allein gekannten Stelle verborgen, Jedoch ouch davon
bewust, daB die Mitglieder seiner Familie eine Erpressung erlelden kénnfen, hat
er Lelbwaichter flir jedes ver ihnen eingestellt. Jedoch st es nicht genug gewe-
sen...

Der Einsatz Ist kolossal : es gilt um das Leben von Milliardien Erdmenschen gegen

Somanthas. Vulkhor hat Prasidenten Halley eine multsinnlich-telepathistische
Meldung gesendet ;

“Halley, ich gebe dir 24 Stunden und keine Sekunde mehr, um mir dein Geheimnis
zu enthlllen, Falls du mir nicht in der Zeit gehorchst, werde ich mich selbst um
deine zarte Samantha kimmern. . Solch eln hibsches Madchen.., Es ware wirk-
lich Scheade, wenn esin ein Mutant verwanclelt wirde...”

Kein Nachgeben vor der Erpressung. Sle am schnellsten finden, um dieses
schreckliches Geheimnis, das die ganze Welt versklaven kénnfe, nicht zu enthul-
len. Nur ein Mann kann Yulkhor bewdltigen : er heiBt Jim Power, der Mann aller
Gefahr.

“Jim, schon in den vergangenen Zeifen hoben Sie mir lhre Kraft, Ihren Mut, lhre
Listund Ihr Geschick bel der Waffenhandhabung beweist, Sie sind der Einzige, der
mir helfen kann. Machen Sie es flir mich, Machen Sie es flr Samaniha. Machen
Sle es flr die Menschhelt...

- Aber, Herr Prasident, wie werde ich die 538 Millonen Lichfjohre, die uns von
Exortos fernhalten, innerhalb 24 Stundlen durchellen ?

- Der Professor IVAN LABHYBINE OSSUZHOV hat einen neuen Modul sternmagne-
flscher Fernpartation cusgecrbeitet. Der Professor wird Sle mit Megawaffen ver-
sorgen und wird in Kontekt bleioen, um Ihnen wenn ndtig Hife zu schicken. Los
gent's.”

Inseinem Leben hat Jim schon schwierige und gefahrliche Aufirdge ausgeflnrt,
aber er stellt sich noch nicht vor, was inn auf dem MUTANT PLANETEN erwartet..

2- MUTANT PLANET
AUF ENTDECKUNG DES MUTANT PLANETEN

Im Loufe seiner Suche nach Samantha wird Jim Power eine ganze Menge von
bedrehlichen Kreaturen vermeiden mussen und sich vor flrchterlichen Fallen
htten.,, Erwird einen Teil cler Sirecke zu FuB durcheilen (3 Niveaus) und den ande-
ren mit einem Jet-Pack, einem superkraftigen Luftiriebwerk (2 Niveaus).
Entdecken Sie & Niveaus mit verbluffenden Animationen und parallakiischen
serollings mif 3 bis 12 Paraliaxen*,

* Den Computerm nach,



5 Uberraschende Niveaus mif 50 Bildschirmen® in jedem, In zugleich feindlichen
und bezaubemden Landschaften : einem undurchdringenden Weid, einer self-
samen Stodt, finsteren Hohlen, einem riesigen Krater und einem unbegrenzten
Ozean...

WAFFEN

Um dlle schlechte Treffungen zu bewdlifigen, stehen lhnen 8 Waffen und 2
Megawaffen zur Verfigung, unter denen eine Plstole mit vielfachen
Schugkonfigurationen und eine flrchterliche "smart” Bombe.

FEINDE

Im Laufe Ihrer Strecke werden Sie mif Mutanten, Ungeheuern, Zombles, relBenden
Tieren, Gelemn, Todeskopfen, fielschfressenden Pflanzen, Spinnen und anderen
seltsamen Kreaturen zusammenstoBen. Vemichten Sie ebensoviel von ihnen wie
moglich.

Achiung : einige von ihnen sind unverwundbar. Seien Sle bloB zufrieden, wenn Sig
sie vermeiden und achten Sie darauf, Ihre Munltion nicht 2u verschwenden.

FALLEN

Achten Sie auf die Satiretropfen, die Péhle, die Flarmmen, die Stalakiiten und die
tédlichen Fasser, die lhre Relse verwiren kdnnten. All diese reizenden Dinge fal-
len von nirgendwoher. So werden Sle [hre Reflexe bewelsen missen, indem Sie
sle vermelden,

BONUS-PUNKTE

Modulen schweben in der Luft ; es hanclelt sich um von der Erde ges-
chickte Sonden, die Ihnen helfen werden. Verwechseln Sle sie
nicht mit Inren Feinden !l

Die Schilde schlifzen Sie vor besonderen WurfgeschoBen..,

Die Glocken geben Innen zusatziche Zeif, um lhren Auftrag zu erledigen.

Die Friichte geben Lebenspunkte.

Der 1UPBonus  gibt ein zusaizliches Leben.

Die Diomanten  erlaubt Innen, Waffen zu kaufen

Die 8B Bonuse  geben zusdtziiche “smart” Bomben.

Die Schltissel offnen Tare und geheime Ausgange. Vergessen Sle nichf, sie
auf dem Wege zu sammeln, sorst kénnfen Sie. vor elnerm ver-
schiossenen Tor stehen bleiben.

3- LADEANWEISUNGEN

ATARI ST :
Die Diskefte A ins Laufwerk einlegen und den Computer einschalten,

AMIGA 500 & 2000 :
Die Diskette A ns Laufwerk elnlegen und den Computer einschalen.

AMSTRAD CPC DISQUETTE :
Den Computer einschalten. Die Diskette ins Laufwerk elnlegen. "RUN"JIM" einfip-
pen und <ENTER> drlicken.

IBM PC & Kompatibeln (VGA Modus allein) :

Den Computer einschalten und den DOS laden. Die Diskette A ins Laufwerk ein-
legen. "JIM" einflopen und <ENTER> driicken. Dann cle Anwelsungen am
Bildschirm befolgen.

Kopie auf die Festplatte | Den Computer sinschalten und den DOS laden. Cie
Diskette A ins Laufwerk elnlegen. ‘INSTALL" eintippen und <ENTER> dricken
Danach dlie Anwsisungen am Bildschirm befalgen.

Wenn das Message “Not enough memory” erscheint, den Computer ausschal-
fen. Eine Boot Diskette Ins Laufwerk einlegen und den Computer wiedsrein-
schaiten (um die Boot Diskette zu schaffen, eine leere Diskette durch die Funktion
Formet a: /s formatieren).

.8, : Fir dleses Spiel empfehlen wir die Benttzung eines AT 286, 386 odler 486, mif
minclestens 640 K RAM.

4- HANDHABUNG

JOYSTICK

Den Joystick vor dem Start mit dem Computer verbinden. Nachsehen, daB er in
der zentralen Posftion steht.

springen

links rachts

sich beugen
SchuB : SchuBknopf (sfetig gedrlickt = smarf bomb)

19



TASTATUR
Bewegung « — T 4
SchuB Leerfaste (stefig gedrickt = smart bomb)

FUNKTIONSTASTEN
P PAUSE
ESC  VERLASSEN
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1- HALLEY CITY

2088
HALLEY CITY (gx Los Angeles)

JIM POWER & Il capo dell’Unitd Speciale da Combattimente per la Sicurezza del
Presidente HALLEY (SW.U.S.P.H.), Dotato di un‘impareggicbile abilita di firatore e
dell'innato sesfo senso che confraddistingue | pit grand detectives, & sicura-
mente il migliore della SWU.SPH,

Quella notte del 51 Gennaio, il Presidente Halley in persona plombo nel suo
appartamento della 827a Avenue. Mai prima d'ora Jim aveva letto una fale dis-
perazicne sul quel volto, solifamenie cosi calmo.

“Jim, sel l'unico che possa firarc! fuori da tutto quesfo...”

Sua flgla, ke bellssima SAMANTHA, erc appena stata rapita da VULKHOR, Iigno-
bile diavolo del PIANETA MUTANT.., un pioneta della galassia EXORTOS, a 538
milioni ¢l ainni-luce da Halley City dove nessun terrestre aveva finora osato porre
piede a causa dell’ostiita del suol abitanti e del suo paesaggio

Grozie ai video nastrl cel sisterna di felecarnere a circutto chiuso, fu possibile ricos-
fruire il rapimento: Samantha erd sdraiata presso la piscing della enorme fenuta
di Halley, nelle Hawdii. le sue 5 gucrdie del corpo erane [l vicino, nel poligeno di
firo, dove stavano portando avanti il loro addestramento quotidianoe. Fu quello
il momenta scelfo da Vulkhor: con la precisione di un uccello da preda, scese in
picchiata sulla sua vittima e volo via tenendola strettamente fra gl artigli

Vulkhor sa che Samantha & senza dubbio cié che Halley ha di pit caro in futto
I'universo, Lei & un ostaggio di prima classe per poter estorcere al Presidente |'ubi-
cazione segreta dellc nuovissime arma il cul detentore potrebbe essere in grado
di diventare Padrone dell'Universe. Halley, conscio del disosti che unatale arma
polrebbe causare se cadesse nelle mani di una persona malintenzionata,
I'aveve nascosta in un poste di cul lui solo & a canoscenza. Conscio anche del
fatto che i membrl della sua famiglia potesserc correre il rischio di un ropimento,
aveva ingagglato delle guardie del compo per ognuno di essi Questo,
comungue, nen era stato sufficlente..

Lot posta In gloce & spaventosa: sl fratta delle vite cli millardl di Terrestri confro
quella di Samantha. Yulkhor ha mandato un messaggio felepatico mulfisenso-
fiale al Presidente Halley:

*Halley, hai 24.ore e non un secondo di pib per rivelarmi il fuo segreto, Se non
obbedirai nel tempo stabilito, mi prendero cura della tua amata Sermantha... Una
cosl bella ragazza.., Sarebbe un peccato farne un mutante...

Non cedere al ricatto. Trovarla al pit presto possioile affinché non venga svelato
|| teniblle segreto che ridurebbe In schicvitt intero Universo, Solo un uomo
potrebbe sconfiggere Vulkhor: Il suc nome é jim power, I'uomo dalie mille risorse.
*Jim, in passato mi hai gid dato prova della tua forza, del tue coraggio, della fua
astuzld e della fua abilité nel maneggiare le armi. Solo tu puoi aiutarmi. Fallo per
me-. Fallo per lel. Fallo per I'Umanita...

- Ma, Signor Presidente, come peirei coprire la distanza di 538 miliani di anni luce
che ci separa da Exortos in sole 24 ore ?

- || Professor VAN LABHYBINE OSSUZHOV ha realizato un nuovo modulo per il fele-
trasparto astromagnetico. Il Professore H dard anche delle mega-armi e si teré
In contatto con te per darti degll aluti quande ne avrel bisogno. Andlicmo.”

Jim ha gid superato missioni difficili e intricate, ma & ben lontano dall immaginare
cosa dovrd affrontare sul PIANETA MUTANT...

2- IL PIANETA MUTANT

ALLA SCOPERTA DEL PIANETA MUTANT

Nel corso del suo viaggio clla ricerca di Samantha, Jim Power dovrd affrontare
mitiadi di creciture fra le piti pericolose e sfuggire a frappole mortall... Per fare
questo, dovrd superare parte del fragitto o pied (3 livell) e il resto per mezzo ci
un Jet-pack, un dispositivo volante super-potenziato (2 livelli).

5 livelli con Incredibili animazioni e scrolling paraliatiico a 3 o 12 piani*,

5 eccezionall livelli composti da 50 schermi* ciascuno, con ambientazioni allo
stesso tempo ostill ed affascinanti: una foresta impenefrabile, una sfrana cifta,
bule caverne, un encrme craters e un oceano senza fine.

LE ARMI
Per superare tuttl i tuol caftiviincontr, puol usare 8 armi e 2 mega-armi, fra cul
un fucile canfigurate per spar mulfipli & una eccezionale "smart-bomb”,

* Indiceziond che voriano a seconda del fipo di computer.



I NEMICI

Nel corso del viaggio, incapperal in mutanti, mostr, zombies, bestie ferocl, avval-
toi, teschi, piante camivore, ragni ed difre strane creature. Spazzane via quanti
pit possibile,

Stal attento perd; alouni di essi non potranno essers distrutt, Cerca quind dievi-
tarll senza sprecare munizioni,

LE TRAPPOLE

Attento alle gocce di acldo, alle fiamme, ai pioli, alle stalattiti ed i micidiall boril
che possono ostacolartl, Tutti questi simpatici articoli pessono picvere dal nulla:
dovrai quindi mettere allc prove | fuol riflesst per non essere colpito.

| BONUS

Moduli fluttuano o mezz'aria: sono delle macchine mandate dalla terd
per olutarti nellc tua missione. Non scambiarle per nemicilll

Scuditi profeggono da alcunl proletill

Orologi 1 danno pitl tempo per completare la missione

Frutta ogglunge punti-energla

Bonus 1UP aggiunge una vita exfra

Diamanti aumentane il tuo potere di acquisto per comprare nuove armi

Bonus SB aggiunge una “smart-bomb”

Chiavi a preno porte e passaggi segretl. Non dimenficare diraccoglierle
mentre proced, altrimenti pofresti fermarti davanti ad una porta
chiusal,

3- CARICAMENTO

ATARI ST:
Inserire il dlisco nel drive ed accendere [l computer.

AMIGA 500 & 2000;
Inserire il disco nel drive ed accendere il computer.

AMSTRAD CPC DISCO:

Accendere Il computer. Inserire [l dico nel drive. Digitare RUN"JIM & premere
<ENTER>,

IBM PC & COMP. (Solfanto VGA):

Accendere il computer e caricare (| DOS. Inserire il disco "JIM POWER A™ nel drive.
Digitare "JIM", premere <ENTER> & seguire le istruzionl sullo schermo,

Per installare JIM POWER sull’hard disk: accendere il computer e caricare il DOS.
Inserire il disco “JIM POWER A” nel drive. Digitare "INSTALL', premere <ENTER> &
segulre le istruzioni sullo schermo,

Se. dopo aver caricato JIM POWER, appare il messaggio “Not enough memory”,
aceendere di nuove il computer con un disco farmatato (Format a:/s).

NB: E‘ raccomandato di utilizzare un AT 286 o 386 cppure 486, con una memoria
dl 640K minimo.

4- MANEGGIO

JOYSTICK

Conectare Il Joystick prima o accendere il computer e assleurarsl che sl frovain
posizione centrale.

saltare

sinistra destra

abbassarsi

Tire: pulsante di fuoco (smart bomb : mantenere premuto Il pulsante)



TASTIERA
Movimentl « — T 1
Tiro Barra spaziafrice (smarf bomb: manienere premute il pulsante)

TASTI FUNZIONE
P PAUSA
ESC  ABANDONO

5- AUTORI

IDEA DIORIGINE. . 11vvvvvvvvs s imvesmsestmssssssssssssssssssesssss s senee SUIIGUME DUBAIL
Fernando Velez

VERSIONE ST v

VERSIONE AMIGA..
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...Guilaurne DUBAIL
.Christophe GOMEZ
..Chris HUELSBECK
lathalie BERTRON

GRAFISMI ED ANIMAZION.....
RESPONSABILI DEL PROGETTO
MUSICA ED EFFETTI SONORI
ISTRUZIONI..




