CORSAIRES

La QUEEN OPERA sillonait les mers, le
vent soufflant sur la poupe et les voiles
étendues... Cette rapide corvette s'éloig-
nait d’vn ilét ol I'on avait abandonné
'CHEVEUX NOIRS", le célébre capitai-
ne pirate qui a cause d’un incident sans
importance avait di quitter son poste.

Voudrais-tu aider /CHEVEUX
NOIRS’2

Tu devras utiliser ta ruse et ton habile-
1é et tu t'amuseras jusqu’au bout.

Les mers calmes des Caraibes t'atten-
dent mais sois prudent... elle est peuplée
de requins.



INSTRUCTION
PREMIERE CHARGE

Tu as reussi a t' enfuir de ta callud
d'une forteresse pirate. Tu dois sortir
du fort mais attention, ce ne sera pas
facile.

Essaye de ne pas tomber pas terre,
defuis Ké!uge supérieure de la forté-
resse , cela te ferait pardre de */I'ener-
gie"”, évite les coups des pirates, ils te
sustraient aussi de |'energie.

En sortant du fort tu trouveras une
dangeureuse foret, il faut la travers-
ser, il y a plein de pirates sanguinai-
res: des noirs des Antilles, des fusiliers,
des lanceurs de bombes, des chinois
avec des chaines puissantes, des lan-

INSTRUCTIONS
DEUXIEME CHARGE

Cheveux noirs les pirates ont reussi
a s'emparer du QUEEN OPERA, a
grimpé la poupe du bateau, d'ou il
voit que dans la proue, sa copine va
efre devorée par les requins.

Tu devras fraverser le bateau en
amenant tous les drapeaux pirates,
depuis ses mats.

L'équipage s'est apercu de ta pré-
sence, donc il faudra lutter une fois de
plus; pour ca tu comptes sur un sabre.
Wite! Ta copine t'attend.

DOUBLE CHARGE

ceurs de sabres courts, des querelleurs
de bistrt, des spadassins, des canon-
niers, efc... chaque pirate a ses points
faibles et une astuce différente, dé-
couvreles et tu reussiras a les gagner.

Tu pourras récupere de |'energie en
les coffres que tu trouveras et en
aidant les esclaves fugitifs. Empare foi
des fusils et des sabres courts de tes
ennemis, c'est une aide superbe pour
fon avancement jusqudu port oG tu
devras monter dans la barques &
rames.

& prog a deux parties qui
sont cﬁorgées independenmet line de
lGutre.
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_DISQUETTE TOUCHEZ | CPM ET RETURN.
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_DISQUETTE INIRODUIS [ADISQUETTE, APPUIE SURLE BOUION RESET
| CHARGE SPECTRUM + 3. %

T
DISQUETTE INTRODULS LE DISQUETTE 1 DANS L'UNITE “A' ET ALLUMER L'ORDINATERUR
PCW 8256/8512. INTRODUIS DE DISQUET \CE "“A" ET ALLUMER L'ORDINATEUR,
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