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HOBO

BOBO. vous le connaissez peut—étre déja, c'est sGrement je détenu le plus original
de Ja prison d'INZEPOKET.

Son plus grand plaisir est de creuser des tunnels pour s'évader. Parfois it arrive
a en sortir. mais, ¢'est je pjus souvent par hasard, et il revient toujours & ja prison
ou ff vit depuis maintenant 17 ans.

INZEPOKET est une prison bien singuliére en réafjté, car jes prisonniers y sont
restés hons enfams, et tout est prétexte & amusements. Méme Jes corvées
quotidiennes peuvent devenjr amusamtes... Mais cefa, vous e découvrirez par
vous—meéme en jouan...

CONFIGURATION

BOBO fonctionne avec les micro-ordinateurs THOMSON MOS en version
cassette et TO8,TOY, TOY+ en version disquette. L.a manette de jeu est conseillée.

(CHARGEMENT ET MISE EN MARCHE

Assurez-vous que tous les eléments sont correctement connectés et mis sous
tension.

THOMSON version cassetie

Pour la version cassette, il faut tout d'abord repérer I'emplacement des trois jeux.
Pour cela: - selectiopnnez le Basic 1.0,

~ positionnez fa cassette au début de la face A,

- mettez le compteur de votre magnétophone a 0,

- tapez au clavier LOAD "TATQU",

- Dés que le message SKIP P1 apparait, notez fe numéro du compteur
de votre magnétophone.
Méme manipulation pour la face B et les programmes P2 et P3.

JEU FACE N° COMPTEUR
P1 A |
P2 B |
P3 B [

BO8G

- Chargement :

- Insérez la cassette BOBO dans le lecteur,

- enfoncez la touche LECTURE,

- page en-téte du MO8 sélectionnez le Basic 1.0,
— tapez LOADM

— appuyez sur la touche ENTREE.

THOMSON version disquette

— Insérez fa disquetie BOBCO dans le fecteur,
— page en-téte de votre appareil, sélectionnez le chargement automatique
a partir du Basic 1.0 (carré a droite).

PRINCIPE DES JEUX

A partir dumenu de départ, sélectionnez si vous allez jouer a tous les jeux, ou si
vOUs Ne voulez jouer qu‘a un jeu.

NOMBRE DE JEUX

Pour ceia, manipuiez la manette vers la gauche ou vers la droite, cu au clavier
tapez sur < ou — afin de voir le numéro du jeu désire s'afficher dans la pancarte
en bas a droite de 'écran.

Si vous voulez jouer a tous les jeux les uns aprés les autres, faites afficher le
mot : ALL.

Puis validez en appuyant sur le bouton ACTION ou la barre d‘espace.

NOMBRE DE JOUEURS

Vous voyez alors apparaitre une ligne de pointillés:

Tapez le nom du joueur. Vous pouvez utiliser dix lettres. La touche < permet
de corniger une ligne.

En cas d'erreur, appuyez sur |a touche STOP pour revenir au moment de la
sélection du nombre de jeux.

Appuyez sur latouche ENT pour valider la saisie du nom du joueur. On peut jouer
a 6 joueurs maximum.

Lorsque le dernier joueur ainscrit son nom, appuyez deux fois sur latouche ENT.
l.e |eu va se charger.



BOBO
DEMO

St vous appuyez surlatouche ENT, en laissant la premiére ligne de pointillés vide,
vous verrez une démo de chaque jeu. Pour arréter cette démo, appuyez sur la
touche STOP.

HIGH SCORE

L.e High score représente le meilleur score enregistré sur le jeu en cours.
VERY HIGH SCORE : le meilleur score obtenu sur la série des 3 jeux,

COMMANDES GENERALES A TOUS LES JEUX

La touche P (pause) interrompt momentanément le cours du jeu. Pour
reprendre, appuyez sur n'importe quelie touche,

La touche STOP permet de retourner au MENU, en abandonnant la partie en
Cours.

L.a touche F1 permet de voir la démo du jeu en cours, Appuyez sur STOP poursortir,

Le jeu se joue alamanetie ou au clavier (touches de déplacement du curseur).

1A CORVEE DE LAVAGE|

Laver le sol, c’est la corvée que BOBO «aimes ie moins, car les autres prisonniers
ont la facheuse tendance a vouloir justement passer par 11 Le sol n'est pas sec,
ils laissent des traces et il faut tout recommencer pour gue ce soit impeccabie
quand |e directeur inspecte...

COMMANDES
Déplacements de Bobo en lavant . — au ciavier

Nord
¢

QCuest =-— l, - Est

BOBO

— avec fa manette
Nord

|

Ouest -— — Est

Nord Cuest Nord Est

N
Sud Quest < l Sud Est
Sud

Déplacements de Bobo sans laver :
Avec la manette : bouton ACTION + une direction
Au clavier : le passage du mode deéplacement avec lavage au déplacement sans

lavage se fait en appuyant une fois sur la barre d'espacement.

REMARQUE

Parfois, il faut tremper la serpillere dans le seau. Pour cela, approchez Bobo tout
prés du seau, Bobo se déplace plus vite quand il ne lave pas.

Vous empéchez les gens d'entrer en positionnant Bobo devant une porte qui
s'entrouvre.

SCORE

On obtient des points & chaque fois qu'on lave (coup de balaj), et plus de points
lorsqu'on fait faire demi-tour a quelgu'un, et encore plus de points lorsquion
gmpache quelgu’un d'entrer.

Le Bonus est calcule en fonction de I'état du sol & chaque entrée du directeur.

LLE TRAMPOLINE |

C'est la gréve des gardiens dans la prison INZEPOKET, et les prisonniers ont
décidé d'en profiter pour essayer de s'évader . jls sautent par lafenétre de leur
celiule et BOBO est chargé de les faire rebondir sur un trampoline de facon a
passer le mur d'enceinte...
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B80H0
COMMANDES

Bobo dirige le trampoline.
Déplacements de BOBO : - g —

REMARQUE

Les prisonniers adorent rebondir sur le trampoline, Plus vous les faites rebondir,
plus vous gagnez des points lorsqu'ils passent le mur d'enceinte.

SCORE
On obtient des points chaque fois qu'un prisonnier passe le mur d'enceinte.

LUn Bonus suPplémentaire est attribué en fonction du nombre de rebonds
effectués avant de passer le mur.

LES FILS ELECTRIQUES | %

BOBO aréuss) asortirde la prison, it court sur tros fifs électriques, sautant de I'un
a l'autre pour éviter les éclairs électriques..

COMMANDES

Faire sauter Bobo : ~— & gauche

—— & droite

REMARQUE

Attention aux éclairs électriques. Essayez de prendre les bonus verts et blancs. Le
jeu est de plus en plus rapide.

SCORE

Le nombre de points est calculé en fonction du temps que Bobo reste sur le fii.
On obtient des Bonus quand Bobo teuche les cylindres verts et blancs.

BOBO

BOBO est une production INFOGRAMES

D'aprés I'oeuvre de Paul DELIEGE. ©S.E.P.P. DELIEGE 1988

Direction Technique : Eric MOTTET
Programmation : Kamel BALA, William HENNEBOIS,
Laurent SALMERON, Alain VIALON, Sylvain TINTILLIER.
Graphisme : Didier CHANFRAY
Musique : Charles CALLET
Chef de produit marketing : Véronique GENOT

CONDITIONS DE GARANTIE

INFOGRAMES garamtit tous ses produits pendanl une durée d'un an & partir de ja date d*achal. contre

lout vice de labrication. En cas de retour, |es cassettes ou disquettes défectueuses seront échangées

apres verification.

Pour échanger un logicie| défeclueux, veuillez vous adresser avotre revendeur INFOGRAMES el

Ui temeltre 1a cassette ou |a disquette dans son emballage d'origine.

Vous pouyez aussi échanger directement votre produil en vous adressant directement a
INFOGRAMES. 79 rue Hippolyte Kahn — 69100 VILLEURBANNE

Il ne sera fait aucun échange de casselte ou disquelte ayant été détériorée volontairement ou

involonlairement par |'utilisateur ({tentative de duplication, exposition au soleil. 4 des rayons

magnétiques. chutes. etc..)
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