ANDROIDES

MO5
TO7 + 16K

=

TO7/70



ANDROIDES

Auteur : William HENNEBOIS

Rien nevaplusdanstesentrepdts depuisguilsont remplacéle
vieux chien de garde par des robots tres perfectionnés.
Votre but, récupérer tous les colis sans qu'ils vous rattrapent.
Cela sera trés difficile, mais bonne chance quand méme.
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COMMENT CHARGER LE PROGRAMME

ANDROIDES est composeé de deux cassettes :
- une cassette “JEU".
- une cassette “EDITEUR”.

Si vous possédez un micro-ordinateur MO5 :
Chargement sur cassetie.

Ce logiciel fonctionne avec la configuration suivante :
— unité centrale MOS5,

- lecteur enregistreur de programmes,

- contrdleur de son et manettes de jeu (en option).

Assurez-vous gue tous ces éléments sont correctement con-
nectés et mis sous tension.

1. Connectez le lecteur enregistreur de programmes sur le c6-
té de 'unité centrale.

2. Mettez sous tension votre unité centrale.

3. Introduisez la cassette jeu dans le lecteur en choisissant la
face correspondante pour le MO5, appuyez sur la touche lec-
ture > | il est normal que le lecteur ne démarre pas.

4. Tapez LOADM puis appuyez sur ENTREE et PLAY surle ma-
gnétophone.

Si vous possédez un micro-ordinateur TO7 ou TO7/70.
Chargement sur cassette.

Ce logiciel fonctionne avec la configuration suivante :

- unité centrale TO7 ou TO7/ 70.

- extension mémoire 16 K (uniquement pour le modele TO7),
- MEMO 7 Basig,

- lecteur enregistreur de programmes.

- contrbleur de son et manettes de jeu (en option).

Assurez-vous que tous ces eléments sont correctement con-
nectés et mis sous tension.

1. Votre unité centrale étant éteinte, introduisez la MEMO 7
Basic dans la trappe prévue a cette effet.

2. Connectez alors le lecteur enregistreur de programmes sur
le cote de 'unité centrale.

3. A la mise sous tension, sur I'écran s'affiche un menu.



4. Introduisez la cassette jeu dans le lecteur en choisissant la
face correspondante aux TO7, appuyez sur la touche lectu-
re >> . il est normal que le lecteur ne démarre pas.

5. Sélecticnnez loption 1 pour entrer en mode Basic. Tapez
LOADM puisappuyezsur ENTREE et PLAY surle magnétopho-
ne.

6. Le lecteur démarre automatiqguement. le programme se
charge alors et démarre automatiquement.

DEROULEMENT DU PROGRAMME

Un menu s'affiche a I'écran. Vous avez le choix entre trois op-
tions .

- la touche 1. si vous desirez jouer seul,

- la touche 2, si vous désirez jouer a deux.

- latouche CNT si, 2 la place des 10 tableaux pré-enregistrés
gue vous propose le jeu. vous désirez jouer avec d'autres ta-
bleaux.

Dans ce cas, it vous faudra introduire dans le magnetophone la
cassette ou auront été crees vos propres tableaux, puis appu-
yer sur la touche PLAY du magnétophone.

Apres quoi.de nouveau. vous pourrez choisir dejouerseuloua
deux.

PRINCIPE DU JEU

Vous actionnez le personnage jaune qui clignote en début de
partie. Vous pcuvez le diriger dans toutes les directions : haut,
bas. gauche et droite avec les touches fléches du clavier ou la
manette de jeu.

A votre disposition dans le jeu vous avez :

~ des echelles qui vous permettent de changer de niveau,

- descordesquivouspermettent de passer d'un plancheraun
autre sans tomber dans le trou qui les sépare.

- la possibilité de creuser des trous pour retarder les androi-
des qui vous poursuivent.

Pour cela, soit vous appuyez sur la barre d’espacement. et en
mémetempssurlestouchesdedirection - et < Sivousutili-
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sez le clavier, soit vous appuyez sur le bouton action et action-
nez le levier de droite a gauche, sivous utilisez les manettesde
jeu.

Dés que vous aurez parcouru avec succeés un tableau (c'est a
dire enayantramasseé tousles cadeaux et échappéauxandroi-
des), le tableau suivant s'affiche, jusqu'a concurrence des 10
tableaux.

EDITEUR DE JEU

L'éditeur vous permettra une fois que vous serez familiarisé
aveclestableaux d’'origine de créer vos propres tableaux au ni-
veau de votre choix.

Instructions de chargement.

Pour créer vos propres tableaux :

—introduisez la cassette EDITEUR dans votre magnétophone,
- tapez LOADM sur votre clavier,

— appuyez sur la touche ENTREE du clavier, et PLAY du ma-
gnétophone.

Le programme charge alors I'‘éditeur.

Deés que le chargement de I'editeur est terming, sortez la cas-
sette EDITEUR de votre magnetophone :

-Tapez RAZ si vous voulez creer des tableaux ou CNT sivous
voulez éditer des tableaux.

Dans ce dernier cas : vous devez introduire la cassette conte-
nant les tableaux a editer dans le lecteur de cassette et appu-
yer sur PLAY.

Apres le chargement des tableaux, introduisez une cassette
vierge.

Apres avoir s¢lectionne le mode création ou édition pariatou-
cheRAZ ouCNT, l'écran sedivise en deux parties separées par
une ligne bleue.

En haut se trouve le tableau a construire, en bas les fonctions
de 'éditeur. On se déplace dans toutes les directions avec les
fleches ou la manette de jeu.

Pour valider une fonction ou un élément de construction. ap-
puyez surie bouton ACTION de lamanette de jeuou surlabar-
re d'espacement.



LISTE DES FONCTIONS
=< Déplacement de tableau en tableau.

RAZ Effacement du tableau en cours d’édition.

2 Sauvegarde sur cassette vierge (magnétophone
~ en position enregistrement).

Positionnement du personnage.
Positionnement des colis.

SAV  Validation d’'un tableau.

Positionnement des androides.

= Effacement des éléments de construction.
— Positionnement de la corde.

-0 Positionnement d'une brique.

- Positionnement d’'une échelle.

INI  Effacement de tous les tableaux.

COMMENT JOUER AVEC VOS TABLEAUX

Lestableaux créés parl'éditeur peuvent étre utilisésdansiejeu
“ANDROIDES" pour cela il vous faut :

- mettre la cassette jeu dansle magnétophone, taper LOADM
puis appuyer sur ENTREE. Appuyer sur la touche PLAY de vo-
tre magnétophone.

Lorque le programme est chargé il faut placer votre cassette
“tableaux” dans le magnétophone, appuyer sur PLAY puis ta-
per la touche CNT.

Apréstrois minutes de chargement vostableaux seront prisen
compte dans le jeu “ANDROIDES”.
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EN CAS DE DIFFICULTES

Voiciquelques conseils utilespourle casouvousrencontreriez
des difficultés :

Si le programme ne se charge pas.

Vérifiez alors successivement les points suivants :

- l'unité centrale et le lecteur de programmes sont sous ten-
sion,

—le cable de raccordement est brancheé,

- la cassette est bien rembobinée.

Recommencez alors 'operation de chargement. Si. apres plu-
sieurs essais, le programme ne se charge toujours pas, il existe
undeuxiéme enregistrementduprogrammesurl'autreface de
la cassette.

Essayer de le charger.

Sivous n'obtenez toujours rien, adressez-vous & votre reven-
deur qui vous échangera le cas échéant la cassette.

Si votre programme est sur disquette, vérifiez :

- que vous avez allumé votre unité centrale apres votre con-
tréleur-lecteur de disquette,

— que votre extension mémoire est connectée,

CONDITIONS DE GARANTIE

INFOGRAMES garantit tous ses produits pendant une durée
de trois ans contre tous vices de fabrication. En cas de retour.
les cassettes défectueuses seront echangées apreés vérifica-
tion.

Pour échanger une cassette, veuillez vous adresser a votre re-
vendeur INFOGRAMES etluiremettre la cassetteayant été dé-
térioree volontairement ou involontairement par P'utilisateur
(tentative de duplication, exposition au soleil, a des champs
magnétiques, chutes..).
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