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TOM AND THE GHOST

Instructions de chargement

SUR ATARI ST

— Tous les Atari ST:

Insérez la disquette A dans le lecteur A et allumez votre micro-ordinateur.
Le programme chargera automatiquement.

dera dinsérer la disquetic B.

SUR COMMODORE AMIGA

Amiga avec 512K de mémoir
ous possédez un Amiga 1000, éteignez votre micro-ordinateur et insérez
la disquette « Kickstart » dans le lecteur interne.
Allimes votre o odigstet £ iteides usgi¥ oo dhe 14 dBaicle
« Kickstart » soit char
Sivous possédez un iy ‘Amiga, allumez seulement votre micro-ordinateur.

la_disquette de programme. Aprés quelques instants, la
pagc de préat.nmlmn spparat

< pl

fim Possédes un Amlga 1000, éeignez votre micro-ordinateur et insérez
la disquette «Kickstart » dans u lecteur interne. Allumez votre micro-
ordinateur et attendez jusqu’ e la disquette « Kickstart » soit chargée.

2 un ‘Amiga S00/2000, allumez sculement votre micro-

ordinateur.

Aprés avoir inséré la disquette de programme, il y a deux possibilités.

Prescs e bouton gaiche e In souri of vos obticndres e ctts facon
ut de jeu ri

rameme nulise alors pas de mémoires supplémentaires.

Si vous ne pressez ps le bouton gauche de I souris le programme occupe

les mémires supplémentires avec une disquetie RAM ct charge toutes

les données importantes dessus. De cette e déroulement du pro-

gramme sera plus facile, les données de la dlsquelw ne devront pas toujours

étre rechargées.
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Installation sur disque dur
Une troisme. possbiié es Pinstalation sur disque dur. Pour cels, vous
avez toutefois besoin au minimum &'l M Byte RAM et naturellement d'un
disque dur. A cet effet, lancez le « Workbench » t insérez la disquette de
ramme dans un lecteur quelconque.
Quvrez le conter ex de Ia disqutte t commenceg lc programme
dinstallation en cliquant deux fois. Clestay moment de linstallation du
programme que vous devez préciser e lecteut initial et le lecteur d'a
Cela déclenche le programme d'instalfation.
Aprés Pinstallation, commencez le programme de votre disque dur en
cliquant deux fois sur licone de programme.

SUR IBM PC ET COMPATIBLES, TANDY 1000
i Utosta

v

lon wur d

ot doux Ssauetics 5"1/8 do 340K, soit une disquelts
e T30 ot ume disquette 5”1/4 de 1,2 MB ou alors une disquette
37172 de 1,44 MB. Formatez une disquette convenant a votre type d'or-
dinateur. Vérifiez que votre disquette ne contient aucune piste défectueuse,
car cela réduit la mémoire disponible et vous ne pourrez donc pas copier
toutes les données. Insérez une des disquettes originales dans e lecteur
lez au lecteur A : ou B :. Tapez : INSTALL < lecteur-source >
—<lecteur Vinstallation
Pour lancer le programme, accédez au lecteur A : ou B : puis tapez : TOM.

— Uinstallation sur disque dur
Linstallation sur disque dur Seffectue comme Pinstallation sur disquette.
Ti faut néanmoins vénl'lu auparavant qu'l rste encore al moins S00KS
de libre sur votre disque dur. Insérez I'une des disquettes dans le lect
Source. Accédez au lecteur A £ ou B : Tapez ensuite ¢ IN <1
source — <lecteur de destination >. Un menu s‘amchc. il vous permet de
choisir le mode graphique. Suivez les instructions du programme d'instal
lation Dans le catalogue principal du lecteur de desnmlmn‘ un répertoi
TOM» et une donnée de lancement « TOM.BAT » seront créés. Pour
eﬁzc:r e programme sur disque dur, efucez o Iépertoires.
rogramme, bootez le disque dur puis tapez :
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PRELUDE

 héros de notre histoire s'appelle Tom. C'est un gargon plein de vie igé
de 7 ans. rsqu'il “avait 3 ans, son pére mourut dans un accident de la
route. Sa mére, Ellen, fit de son mieux pour donner une bonne éducation
30m s, o i e fut ps toufours faile sans Favor dun

Pour fuir treprendre
in voyage en Eurcpg vec sou e Le premier pays vise 1 TEcosse,
commengant par les grandes villes Glasgow et Edinbourg et quelques autres

65 du pays. Aprls une semne de toumce,
pri e d dans les Highlands. Ils suivirent une
visite gmdée a sirer ks igllcs murailn of osmusiren do s e 1

Ce jour Tom, fatigué par le long voyage en autocar, trainait un peu
groupe. Lorsque Ellen remarqua que son fils métait plus
supres ARG o e waient emprunté, 4 sa
recherche. En traversant un couloir mal éclairé & propos duquel le vieux
guide avait raconté une histoire effrayante, Ellen vit soudain une forme
sombre qui I'empéchait de passer. Dans le contre-jour, elle ne put qu'a-
pemm.r \a siicuette de Iomme. Ele sapprétait Ic pier de la aseer
sser, lorsuun éclir In frappa. Ele fut comme paralysée et incapable
G&'se Géfendre alor que a forme s rapprochait A, Tout devint Sompre
A cet instant, Tom surgit en courant car il voulait rejoindre le groupe.
Quelle ne fut pas frayeur lorquil dut asister 3 Tenlvement de sa mére
par une grande forme sombre. 1l courut dans e couloir et s apprétait &
bondir lorsque la vision disparut. Alors Tom erra dans le chiteau, cherchant
désespé
(Cela Taisait quelque temps_ quil s était ass
'espérant qu'Ellen reviendrait ici, lorsqu'une
crut tout d'abord que la forme Tugubre ét
pour mattraper aussi ! » et voulut s'enfuir. Mais une voix la
alement mals termement . « Art, jeuns homme. Ne tenfus pes. Je
veux Caider. » Tom se retourna et it 1a forme plus précisément. L'hom
i «Mon nom st Sir Arzow et vis depuis S00ans dans cette Torteresse
11 portait une épée et son vétement ressemblait 3 celui des manneq
de'la salle des chevaliers. «Es-tu un esprit ?» demanda Tom i

dans le couloir sombre en
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Malgré la sitgation fort inhabitucll, Tom cut (s vite confance cn i
Arrow. Que lui restait-il d e ne pourrait pas aider et
personne T P g ceepta-til I'aide
quon lui pr X
Bigre! Jo.ne peux tout de, méime pas dire 4 ce/gamin que s mere est
fanger de mort. Ce bitard de sorcier va probablement la sacrifier pour
sceller son pacte avee e diable. Nous avons Jusua sube avant que tout
soi pensa Sir Arrow. «Ne tinquidte pas. Ensemble, nous
Tetrouvetoas bien @ wire ais exactement ce que je te
dis, dans quelques heurss tu seras de nowveau prés de ta mére », ajouta-

Sir Arhw cacha au jeune gargon la gravit de I situaion. 1 songea qu'l
ne serait pas le mener 4 bien une aventure aussi dangereuse avec
i cafant de cet 4 .gc

Votre tiche consiste & ramener Tom sain et sauf auprés de sa mére.
Bon courage

MISE EN (EUVRE

Déplacement du personnage

Pour déplacer le personnage, vous utilisez e joystick ou, sur PC, le clavier.
s ce cas, le joystick est remplacé par le pavé numérique de la fagon

suivante :

— «4> pour «joystick vers la gauche »

— «8» pour « joystick vers e haut »

— «6» pour « joystick vers la droite »

~ «2 pour « joystick ves

— «5» pour le tir

So el Joyetick vers e bas
amasser un objet : bouton de 2
‘Activer le menu - deus fois le bouton de i rapidement

dbl



FRANCAIS

k guche/droite
stick en haut, en haut & gauche, en haut & droite

Coup au niveaw de Ja hanehe  tr <t JoyStiek vers Ia gauche ou la droite

Coup vers le bas : tir et joystick

Coup vers le haut: tir et joystick vers le haut

La ligne d’tat

igne d'état représente toutes les indications nécessaires au jeu.
Vousy trowvez en partant den haut & gauche et en alant en Bas'a droit
clés

= L& compteur de

~ Le nombre de vies athnie sous s forms de conl

— Liénergie du chevalicr sous la forme d'une figurine
Leétat physique de Tom (S)

— L'état psychique de Tom (P)

— 5 casiers pour les objets rangés

= Un casier pour Fbjet, ramassé

~ Un casier et & rouletes et signal darréc

Z Un casior aves jouet

££:Us coibwdvodiBillabakes

— Un casier avec Hamburgers

comment utliser cette ligne d'état

Choisir une icone : joystick dmne/gx\lchc/haul/hzs

Prendre un objet : bouton de tir.

Classcr un objet s posiionner sur le caser contenant objet ramase et

appuyer sur le bouton de tir.

Combiner des objets : o v objet et le déplacer sur un

Brendre une arme : choisir Iarme ot appuyer deu fois rapidement sur le

bouton de tir.

Appeler Tom : condition : on doit posséder le sifflet 2 roulette. Sélectionner

Picone en bas & gauche et appuyer sur le bouton de fir. La touche espace

peut remplace cett fonctio

Arréter Tom : condition : on doit posséder le sifflet a roulette. Sélectionner

fe cade en bas 8 guuche. Appuycr sut 16 bouton de U sout 61 ‘manipulant

le joystick vers le bas.
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e FRANCAIS
SIR ARROW

Vous étes Sir Arrow et devez résoudre I'énigme du jeu & l'aide de ses
capacités. Pour cela, vous disposcz de trois vies au départ. Il vous sera
r possible de gagner des vies supplémentaires au cours du jeu, afin
daugmenter vos chances de révssite.
r Artow meurt lorsquil na plus dénergic, Cela se produt Jorsqu'un
‘adversaire frappe trop souvent ¢ chevalier ou lorsque celui-ci passed tabac
un adversaire inoffensif. L'énergie perdue dépend de I'advers

Sir Arrow débordant Sir, Arrow va_ bienttk

% dénergie

Le caractére de Tom

Tom posséde un caractére complexe qui s'exprime de diverses facons mais
que vous powves infuencer. Voici . deserition de quelques situations
typique

Tom pense que vous deriez continuer & rechercher sa mére
au lieu de vous attarder & des détai

Tom a bien mangé. Dans cet état, il ne laisse alors aucune
chance 4 ses adversaires.

La situation devient critique. Si vous ne lui donnez rien & \?
manger ou 4 boire dans la minute qui suit, le jeu Sarrétera.

Non seulement lc petit meurt de faim, mais son attitude

envers vous se détériore

Ne laissez pas Tom devemr insolent, car il profite alors de
la_moindre occasion vous énciver et balance. méme
partois un gobelet Wide A la (e de Sir Arr

otgis



FRANCAIS

Voild que e gamin 3 carrément cubll quil est 4l recherche
e sa mére. Rappelez-le vite a la réalité.

Comment contrdler Tom

Vous ne pouvez pas manipuler Tom & Paide du joystick, mais il ne vous
causera_pas trop d'ennuis et vous suivra si vous savez 'éduquer et lui
fournir les soins nécessaires. Pour que Tom reste dans de bonnes conditions,
son état-corpore et pychique dot ére constamment contrdlé et éven-
tuellement amé

=] &

“Pour quiil ne perde pas o fore, Le nounours calme Tom aprés

doit se nourrir d'Hambur- une situation dangereuse. Aprés
gm et de Milkshakes. Plus Tom une chaude bataille, il est sou-
court, grimpe et se bat, plus il haitable de i offrir un nounours.

Sepent bnerg

Ce que Tom déteste

<3, | \e suralimentez pas Tom. L'excitation lui i
ﬁ Iestomac et vous voyez 4 droite ce qui |

produire si vous le gavez  Hamburgers et de Bhakes |
Une alimentation quiibrée est trés importante 3| Jg
ige.

Tom a une peur bleue des fantomes blancs. S'il ne 1
|se sent pas tout a fait sir de lu, il court se cacher
porte.
Nempire pas au point quiil reste paralysé de peur.
Ne laissez jamais Tom seul trop longtemps. Ds quil ne vols voit plus
Si

il prend peur ct son psychisme Saltére. Si jamais sa force physique ou
psychique est épuisée, vous avez perdu e jeu.

il



FRANCAIS
L’EQUIPEMENT

L’arsenal

1. Le couteau fait partic de I'équipement standard. Pas mal
pour un début mais la portée et la puissance de frappe sont
trés faibles. \ _|

2. L'épée est plus efficace. Sa portée est bonne et sa puissance
de frappe moycnne.

-

kY
3. La hache de guerre présente une énorme puissance de | e
frappe mais n’est pas utilisable contre certains adversaires.

| 4. La masse d’armes présente le méme inconvénient. Portée
| et puissance de frappe excellentes mais précision moyenne.

—
| I |
5. L'arbaléte cst une arme & distance et présente de ce fait
Pavantage de n'étre pas obligé de s"approcher de 'adversaire.

wl

6. L'arc est également une arme a distance. Sa vitesse et sa
| puissance sont plus faibles.

7. Le gaz lacrymogéne n'est efficace qu'en présence d'yeux '.r
volants,

I| 8. Le piquet de bois est mortel pour les vampires.
{ | [
9. La potion verte a des pouvoirs magiques : ses effets sont |
inconnus.

| == )
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______________ FRANCAIS

10. La hallecbarde est bien trop peu maniable pour se battre
dans le chiteau mais elle est un ustensile important.
Les autres objets

Pour vous aider & parvenir jusqu'au but, nous avons prévu un gra
d’'objets que vous trouverez sur volre chemin.

nd nombre

1. Méme les esprits doivent boire de temps en temps (10 %
d’énergie).

¥

[‘ ¥ ‘ 2. La potion rouge vous donne 10% d'énergie.
L&_J

3. En mélangeant ces deux liguides, on gagne une vie sup-
plémentaire.

&

@ 4. Le canard roti apporte 10% d'énergic au ch

5. On ne connait pas l'effet de la harpe magique.

@ 6. Les clés jaune, verle et rouge sont nécessaires
la lourde porte de la cave.

7. La potion bleue permet au chevalier de fairc un super

3N

evalier.

pour ouvrir

saut pour passer un mur trés élevé.

bon de posséder un briquet.

e

— B —

———

8. Certains endroits du chiteau sont trés sombres. T1 est alors



FRANCAIS

——

9. Chaque fois que vous touver cettl disguette, vous pouves A |

saovegitrder et du jew, :ﬂ;“‘“
43

¥ |

1. Le sifflet 4 roulette est fucile b tfouver, Un coup de sifflel
¢f Tom accourt

Serd Surmonis.

11. Appurtez le rubis au bon endroit et le dernier obstacie [ _@
, i

P L el do cachot vous permettra d'échapper wux ouhlieites,

Objets a bonus 'k
iy

| ) points : poognard dore

v

1 00 pirints © ostensolr

d
100 points : crucifix

_||
I

1.000 points @ rose rouge

i

§ 000 points = coffre & trésor. Pour empocher les points, il fuit que vous
pessedics aossi la cié.

Ces différents objers sugmentent voire score mais ne modifient pas le
dérodlemant du jeu, 20000 points vous donnent uns vie supiiémerdtaite.

- 1TE —



FRANCAIS
QUELQUES CONSEILS

Ahn de vous aider & démarrer, nous vous expliquons ol les premiers pas
viers la solution. Auw débur da jeu. vous trouvez Tom assis par terge, ne
sachont que faire. Autour de lui sont disséminés guelgues objets, Ramassez
lie nounours, l¢ Shake et le Tamburger, ainsi que le sifflet 3 roulstte et
ln hnllebarde. Des que vous aver e sifflel, appuyes deux fois sur le L
pour activer la lgne d'état. Tiéplacez le cadre daré vers le coin Inférient
gauche, sur |e sifffet. $1 vous appuyez muintenuml sur e tir, vous entendres
Ie coup de siffiet et Tom accourra vers vous, Si cela ne marche pas du
premier coup, esayer une deusiéme fois, car ce gamin est capricicus.
Dommez-lui maintenant quelque chose 3 manger. Pour cela, retournsz dans
la ligne d'étal, déplacez le cadre sur lc cusier des Hamburgers ot appuyez
sur lie tir. Ainsi vous gvez fait manger un Hamburger & Tom: L'indicateur
de son etat physique augmente mstantenement. Afin d'améhorer son clat
peyehigque, vous pouvez faire la méme chose avec le nobunours.

Derriére les grandes pories, on peut trauver des objets
a honus et des imdices permettant de résoudre les
énigmes du chileau Malheuréusement, un adversaire
ve cache quelquefois dermicre. Pour ouvrir unc porte.,
il faut s placer en face de la sefrure et appuyer suf
le tir. Li premigre  porte du promier niveao rectle
'option de chargement pour les objets ramassés, Sachez
épalement que Tom, lomsgu'il prend peur, se cache
parfois derriére une porte avolisinante.

Le chevdlier palr €51 un individi antipathique qui a
conelu im pacte svee le méchant sorcier. Pour le vamere,
il faul vous préparer & un sauvage combat a l'épes.
Parez chacum de ses coups et frappez-le sy hop moment.
Vous trouverez l'occasion de vous exercer 3 un combat
contre « Blacky « & un certuin endroil do chilteiu. Ne
ndgllger pas cette chahce ear volre adversaire est im-

pitovithle,



PRANCALD

Le drugon de feu garde la harpe magigue nécessaire |4
pour résoudre I'énigme du jeu. Son point faible est ln 8
téte ¢ar C'est 1A que ¢ trouvent les glundes & pétrole.
Avanl de vous bultre aver ge dragon, amenez Tom en
ticu sar, car la vue du dragon le ferait mourir de peur. |

N'oublicz jamais que l'on peut comhiner des objels. Tester loutes lees
combinaisons quj vous paraissent sensées, On pourrait par exemple essiyer
de combiner le briguet sver un arc ot une feche

Utilisez ln possibilité de spuvegurder Iétat du jeu. Sivotre Snerge vitale
devail s'épuiser, vous pourriez reprendee le jeu 4 Uendroit on vous étiez
gl moment de la dermere sauvegarde,

SCHEMA DU CHATEAU

! ]
_."‘_"_\-ﬂ
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