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QUELQUE PART DANS LE FUTUR, AU
OMMET D'UNE ILE PERDUE, AU MILIEU DU
ACIFIQUE SUD...

... MILWAUKEE...L'ATHLETE OLYMPIQUE SAUL ==

b> MORROW S'EST REFUSE A TOUT COMMENTAIRE
CONCERNANT L'ENLEVEMENT DE SON PERE, LE
SCIENTIFIQUE KAL, ET DU MEURTRE QUI A SU
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LES SOUVENIRS ASSAILLAIENT SON ESPRIT... SA MERE ET )
SON FRERE, BRUTALEMENT ASSASSINES PAR DES AGENTS DE
CHIMERA... SON PERE KIDNAPPE...MAIS L'HEURE N'ETAIT PAS

\ AU CHAGRIN... L FALLAIT PASSER A L'ACTION! )

=
-
-
ar
-
-~
o
-
=




SAUL POUVAIT A PEINE CONTENIR SA COLERE, MAIS IL SAVAIT)
QU'ILNE POUVAIT PAS AFFRONTER SEUL LES FORCES DE
CHIMERA.... DANS LES FICHIERS DE L'ORDINATEUR DE SON
PERE, IL DECOUVRIT ALORS LE PROJET WOLFCHILD, UN
PROGRAMME GENETIQUE DESTINE A CREER UN GUERRIER
LYCANTHROPE...UN ETRE HUMAIN CAPABLE DE PRENDRE LA
FORME D'UN HOMME-LOUP, DOUE DE POUVOIRS SURNATURELS
TERRIFIANTS...
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GRAMMEET ENTRA DANS LA CABINE
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LES GROS ANNEAUX DE METAL FROID SE RESSERRERENT...
LA CABINE S'ECLAIRA... L'EXPERIENCE AVAIT COMMENCE!
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WOLFCHILD




LA DOULEUR FUT ATROCE MAIS LA
TRANSFORMATION FUT RAPIDE...
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AUERTISSEMENT SUR L"EPILEPSIE

ATTENTION: A LIRE AVANT DUTILISER UOTRE SYSTEME
DE JEU UIDED SEGA

Un tres petit nombre de personnes risquent d’avoir des crises
d'épilepsie lorsqu’elles sont exposées a certains motifs lumineux
ou a des lumieres clignotantes. L'exposition a certaines lumieres
ou arriere-plans sur un écran de télévision, ou pendant le jeu
videéo, risque de provoquer des crises épileptiques chez ces
personnes. Certaines conditions peuvent provoquer des sympto-
mes epileptiques non décelés, méme chez certaines des person-
nes qui n'ont jamais eu de crises d’épilepsie. Si vous, ou un
membre de votre famille, étes épileptique, consultez un médecin

avant de jouer. Sivous présentez |'un des symptomes suivants en
jouant a un jeu vidéo: vertiges, vue affaiblie, clignotement des
yeux ou contractions musculaires, perte de conscience, déséqui-
libre, mouvement involontaire, ou convulsions, arrétez IMMEDIA-
TEMENT I'utilisation et consultez votre médecin avant de repren-
dre le jeu.

MANIPULATION DE LA CARTOUCHE

La cartouche Wolfchild est congue exclusivement pour les syste-
mes Sega Master System/Master System II/Power Base Converter
europeens et australasiens.

PRECAUTIONS D"EMPLOL:

. Ne pas mouiller!

. Ne pas plier!
. Ne pas infliger de choc violent!
. Ne pas exposer a |a lumiére directe du soleil!

. Ne pas endommager ou dénaturer!

. Ne pas placera proximité d’'une source de température élevée!
. Ne pas exposer a des diluants, benzine, etc.

- O N &= Lo N

¢ [Encas d’humidité, sécher completement avant utilisation.

e Pour nettoyer, essuyer avec un chiffon doux imbibé d'eau
savonneuse.

e Apres utilisation, remettre dans la boite.

o Veiller a faire des pauses au cours de longues périodes de
Jeu.
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AVERTISSEMENT: Pour les possesseurs de télévision a ecran
géant. Les images immobiles risquent de causer I'endom-
magement permanent du tube-images ou de marquer le phos-
phore du tube a rayons cathodiques. Evitez I'usage répete ou
prolongé de jeux video sur des télévisions a écran géant.

COMMENCER

1. Installez votre Systeéme Sega Master System/Master System 11/
Power Base Converter comme indiqué dans le manuel d'instruc-
tions. Branchez le Control Pad 1. Wolfchild est un jeu a un joueur
uniquement.

2. Assurez-vous que votre machine est éteinte (OFF). Introduisez
ensuite la cartouche Wolfchild, I'étiquette vous faisant face, dans
la console, en appuyant fermement.

3. Allumez votre machine (ON). Aprés quelques secondes vous
verrez apparaitre I'écran Sega. Lorsque I'écran titre Wolfchild
apparait, vous pouvez commencer a jouer!

Important: Si I'écran Sega n'apparait pas, éteignez votre appa-
reil (OFF). Assurez-vous que votre systeéme est installé correcte-
ment et que la cartouche est bien en place. Allumez de nouveau
votre appareil (ON). Assurez-vous toujours que votre appareil est
éteint (OFF) avantd'introduire ou de retirerla cartouche Wolfchild.

LE JEU

PRENEZ LE CONTROLE!

Avant de commencer a jouer, familiarisez-vous avec les mouve-
ments et les fonctions du Control Pad.

Le Control Pad Sega.

1. BOUTON DIRECTIONNEL (BOUTON-D)
2. BOUTON 1
3. BOUTON 2

L 'ECRRN TITRE WOLFCHILD

L'écran titre Wolfchild apparaitra, aprés I'écran Sega et les
crédits de Virgin Games et Core Design.



L'’Ecran Titre
Wolfchild

NIV STARY TO PLAY

* Appuyez sur le bouton 1 pour sauter les crédits de Virgin
Games.

e Appuyez sur le bouton 1 quand vous voyez apparaitre I'écran
titre Wolfchild pour faire apparaitre I'écran Options.

L"ECRAN OPTIONS

Deux options vous sont présentées: START GAME (commencer

e jeu) et ENTER PASSWORD (entrer mot de passe).

* Déplacez le bouton-D vers le haut ou vers le bas pour déplacer
la barre de surbrillance d’une option a I'autre.

e Appuyez sur le bouton 1 pour sélectionner I'option en
surbrillance.

START GAME (commencer le jeu): Vous commencez & jouer

partirdunumeérodel’étapeindiqué sous 'option ENTER PASSWORD.

ENTER PASSWORD (entrer mot de passe): Chaque étape a son
propre mot de passe composé de cing caracteres. Lorsque vous
terminez une étape, onvous donne le mot de passe correspondant.
Vous pouvez alors reprendre le jeu a partir du début de cette étape
en entrant le mot de passe. Lorsque vous sélectionnez cette
option, I'écran Input Password (entrer mot de passe) s'affichera.

EHPGT

PASSHORD L’Ecran Input
Password
(Entrer Mot

de Passe)

e Appuyez sur le bouton-D dans n’importe quelle direction pour
passer d'une lettre ou d'un chiffre a I'autre.

* Appuyez surle bouton 1 pour sélectionner la lettre ou le chiffre
en surbrillance.

Les lettres et chiffres sélectionnés sont indiqués sous le bloc de

lettres et chiffres. Lorsque la cinquiéme lettre ou le cinquieme

chiffre est sélectionné, le mot de passe sera enregistré. On vous

dira alors si votre mot de passe est valable ou non.
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CE QUE UOUS UERREZ PENDANT LE JEU

Dans un éclair aveuglant, Saul Morrow fait son apparition sur le
terrain de jeu ou se déroule toute I'action. Il a forme humaine. Les
adversaires sont de diverses tailles et formes. Vous marquez des
points chaque fois que vous éliminez un adversaire du jeu.

Saul ne peut pas traverser certaines parties de I'arriére-plan,
mais il peut utiliser des plates-formes de fortune, qui se trouvent
dans le paysage, pour se deplacer.

Ce que vous verrez pendant le jeu.

1. TRBLEAU STATUT PHYSIQUE (PHYSICAL STRTUS PANEL)

Ce tableau, situé en haut de I'écran, comprend:

STATUT PHYSIQUE (PHYSICAL STATUS). La petite image
indique si Saul a une forme humaine ou une forme d’homme-loup.
ENERGIE HUMAINE (HUMAN VITALITY). La barre la plus
longue représente I'énergie de Saul dans sa forme humaine.
ENERGIE HOMME-LOUP (MAN-WOLF VITALITY): Energie
de Saul quand il prend sa forme d’homme-loup.

NOMBRE DE SAUL RESTANTS (SAUL CHARACTERS
REMAINING). Vous commencez avec quatre personnages (le
nombre affiché est ‘2, vu que vous étes déja en train d’utiliser le
second de ces personnages).

2. TABLEAU STATUT ARMES (WERPON STATUS PANEL)

Ce tableau, situe en bas de I'écran, comprend:

POUVOIRS SURNATURELS DISPONIBLES (PSYCHIC
POWER AVAILABLE). La petite image indique le type de
pouvoirs surnaturels que Saulestentraind’utiliser dans sa forme
d"homme-loup.

STATUT POUVOIRS SURNATURELS (PSYCHIC POWER
STATUS) indique le nombre de tirs dont dispose Saul pour le
pouvoir surnaturel qu'il utilise dans sa forme d’'homme-loup.



BOMBES SPECIALES DISPONIBLES (SMART BOMBS
AVAILABLE). Saul commence sans auctine bombe. Quand les

bombes sont ramassées et utilisées, le nombre sur ce compteur
varie en consequence.

DE L'HOMME A L 'HOMME-LOUP
Lorsque son énergie humaine excede sa limite maximum, Saul se
transforme en homme-loup. Lorsque |'énergie de I'homme-loup
descend au-dessous de la limite de I'énergie humaine, Saul
reprend sa forme humaine. Dans sa forme d’homme-loup, Saul
dispose de tirs surnaturels.

COMMENT CONTROLER SAUL MORROU
COURIR

Le meilleur moyen de se déplacer est a pied, ou sur les pattes!

e Appuyezsurle bouton-D vers|a GAUCHE ou vers la DROITE pour
faire courir Saul dans ces directions.

SAUTER

Vous pouvez sauter de plate-forme en plate-forme et par-dessus

vos adversaires et leurs coups de feu.

e Appuyez sur le bouton 1 pour faire sauter Saul droit vers le
haut.

e Appuyez sur le bouton-D vers la GAUCHE ou vers la DROITE,
maintenez-le enfoncé puis appuyez sur le Bouton 1 pour faire
sauter Saul dans I'une de ces directions.

e Appuyez surle bouton-D vers la GAUCHE ou 1a DROITE, lorsque
Saul est en I'air, afin de contréler la direction du saut.

S"ACCROUPIR

Il'y a des moments ou vous devez vous accroupir, pour eviter les

coups de feu ou donner un coup de poing bas a un adversaire ou

un objet.

e Appuyez sur le bouton-D vers le BAS et Saul s'accroupira.

e Appuyez sur le bouton-D vers la GAUCHE ou vers |a DROITE
pendant que Saul est accroupi et il fera face a I'une de ces
directions.

COUPS DE POING

Saul a un coup de poing terrible. Il est capable de détruire un

adversaire d'un seul coup.

e Appuyezsurle bouton 2 et Saul donnera uncoup de poing dans
la direction a laquelle il fait face, qu'il soit debout ou accroupi.
Si Saul est en train de courir, il s'arrétera pour donner des
coups de poing.
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WOLFCHILD

UTILISATION DES ARMES SURNATURELLES

Dans sa forme d’homme-loup, Saul peut lancer de puissants

éclairs d’énergie surnaturelle.

e Appuyez sur le bouton 2 et Saul lancera un éclair d’énergie
surnaturelle dans la direction a laguelle il fait face, qu’il soit
accroupi ou debout. Si Saul est en train de courir, il s'arrétera
pour tirer.

UTILISATION D"UNE BOMBE SPECIALE

e Maintenez le bouton 2 enfoncé pendant environ une seconde et
Saul lancera une bombe spéciale.

STOP!

e Appuyez surle bouton pause de votre systéme durant la partie
pour geler I'action. L'écran s’assombrira.

e Appuyez a nouveau sur le bouton pause pour reprendre |a
partie.

FIN DE LA PARTIE (GAME OUER]

Alors, il ne vous reste plus de personnages Saul Morrow? Ga peut
arriver a n'importe qui... mais ne vous découragez pas! Quand
'écran de fin de jeu est affiché, vous verrez votre score au bas de

cet écran. Vous verrez aussi le meilleur score. Remarque: Lorsque

vous éteignez votre systeme, le meilleur score est réglé par défaut
a 5000 000 de points.

APPENDICE UN
0BJETS DE QUALITE A RAMASSER (QUALITY COLLECTIBLES)

Si vous voyez I'un de ces bonus, ramassez-le.

POINTS |l existe six genres de bonus points a ramasser. Selon sa
taille, le bonus vaudra 100, 200, 400, 1000, 2000 ou 4000 points
si vous le ramassez.

BOMBE SPECIALE (SMART BOMB) Quand elle est activée, cette
bombe provogue une énorme explosion d’énergie surnaturelle qui
enléve dix coups a tout adversaire se trouvant dans son champ de
vision. Les bombes spéciales ne s'activent que si elles se brisent
contre un sol ferme. Faites donc attention ou vous les lancez.
ENERGIE (VITALITY). Donne une ou deux unités d’énergie a Saul.
SUPER ENERGIE (SUPER VITALITY). Remplit la barre d'énergie
de Saul au maximum. Saul se transformera automatiquement en
homme-loup.

AUGMENTER (EXTEND). Augmente la barre d’énergie de Saul
d'une unite.



BOUCLIER (SHIELD). Un bouclier de pouvoir surnaturel tour-
noyant rend Saul temporairement invulnérable aux coups de ses
adversaires.

RECOMMENCER (RESTART). Si vous perdez un personnage
Saul, lapartiereprendra, non pastout a faitau debut d'uneetape,
mais a partir de la position a laquelle e Restart a ete ramasse.
POUVOIR SURNATUREL (PSYCHIC POWER). Quand Saul est
dans sa forme humaine, les Pouvoirs Surnaturels apparaissent
sous cette forme neutre. |ls vous donneront un bonus de 400

points si vous les ramassez.

APPENDICE DEUX
POUVOIRS SURNATURELS (PSYCHIC POWERS)

Quand Saul se transforme en homme-loup, il peut utiliser tous les
Pouvoirs Surnaturels qu'il ramasse. Souvenez-vous que ces coups
sont en quantité limitée.

COUPS DOUBLES (DUAL SHOT). Les coups de l'homme-loup
sont tirés deux fois plus rapidement. Chaque tir a la force d'un
coup.

TIR EN ARC (ARC SHOT). Les tirs de Saul décrivent un arc de
cercle, ce qui lui permet d'atteindre tout ce qui se trouve en-

dessous de lui. Ces tirs ont la force d'un coup.

FLAMER. |l transperce pratiquement tout, adversaires, blocs
destructibles..., a I'exception du paysage solide. Il a |a force de
plusieurs coups.

HOMER. Le Homer se dirige droit sur |'adversaire et ne s'arréte
que lorsqu’il atteint sa cible ou le paysage solide. Si un adversaire
est détruit avant d'étre touché par le Homer, ce demier poursuivra
une autre cible. Le Homer a la force de plusieurs coups.

BALLE DE PLASMA (PLASMA BALL). Elle zigzague a travers
le terrain de jeu jusqu’a ce qu'elle atteigne un adversaire ou le
paysage solide. Elle a |a force de quatre coups.

TROIS SENS (THREE WAY). Envoie une volée de trois coups
dispersés. Chacun a la force d'un coup.

BOOMER. Une barriére d’énergie qui tournoie autour du corps de
I'hnomme-loup et enléve deux coups a chaque adversaire qu'elle
touche.

APPENDICE TROIS

LES CINQ ETAPES

Les descriptions qui suivent vous donneront une idee de ce que
vous rencontrerez pendant le jeu.
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ETAPE 1: WOLFSHIP (Vaisseau Wolfchild). Saul a réussi a
s'échapper a bord d’'un immense croiseur cuirasse et met le cap
sur la base de Chiméra. Malheureusement, le vaisseau est
attaqué par un groupe d’assaut aéroporté, arme de fusils laser.

N'attendez pas d'étre brilé vif par les moteurs!

Etape |

ETAPE 2: FORET (FOREST). Saul abandonne le vaisseau avant
d'arriver a destination. Il atterrit dans une jungle étrange, pleine
d’arbres géants et de plantes hostiles. Méfiez-vous des forces
terrestres de Chimera, de ses Iézards mutants et du Caméléon.

ETAPE 3: TEMPLE ANCIEN (ANCIENT TEMPLE). Ce labyrinthe
souterrain appartient a une ancienne civilisation, et les visiteurs
inattendus n'y sont pas les bienvenus! Le temple est plein de
vieux pieges et est patrouille par des insectes geants.

ETAPE 4: LABORATOIRE (LABORATORY). Saul saute sur un
monte-charge geant conduisant a la base de Chiméra. Des
poissons mutants et autres spécimens dangereux rodent dans les
escallers.

ETAPE 5: LE CCEUR (INNER CORE). Au cceur de la base de
Chiméra, une confrontation avec les Draxx mortels vous attend.

Virgin Games seréserve le droit d'ameliorer le produit decrit
dans ce manuel a tout moment et sans préavis. Virgin
Games ne donne aucune garantie expresse ou implicite

concernant ce manuel, sa qualité, sa qualité marchande ou
son adaptation a un usage particulier.
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