MISE EN MARCHE DU SYSTEME SUR TO?

UTILISEZ LA FACE ROUGE DE LA CASSETTE

Connectez le micro-crdinateur
— a votre teléviseur ;
— au lecteur enregistreur de programmes.

Mettez la cartouche BASIC dans son logement.

Mettez sous tension :

— le téléviseur ;

— le TO?7 (imerrupteur en bas a droite du clavier). Le témoin
tdmineux rouge s'allume. Vous avez a I'écran le « menu » initial.
$i le programme utilise le crayon optique, appuyez sur la touche ™
du clavier et reglez le cravon. {Si le crayon optique ne réagit pas
augmentez le niveau de luminosité de votre téléviseur).

Introduisez la cassette (Face ROUGE) dans votre lecteur de pro-
grammes. Rembobinez la cassette. Mettez le compteur a zéro.
Appuyez sur la touche B du lecteur pour le mettre en mode
© lecture ».

Pour charger le programme, tapez la touche H du clavier, ou pointez
I'écran avec le crayon optique.

MISE EN MARCHE DU SYSTEME SUR MO5
UTILISEZ LA FACE VERTE DE LA CASSETTE

Connectez le micro-ordinateur :
— a votre téléviseur |

au lecteur enregistreur de programmes.
Mettez sous tension. Vous avez & I'écran :

s
MOS5 BASIC 1@

[C) Microsott 1984

OK

Introduisez la cassette (Face VERTE) dans votre lecteur de pro-
grammes.

Rembobinez la cassette. Mettez le compteur a zero.

Appuyez sur la touche BB du lecteur pour le mettre en mode
4 lecture ».

Pour charger le programme, tapez au clavier RUN ** CASS: * puis
appuyez sur la touche EGEd

ATTENTION !
MANETTES DE JEU OBLIGATOIRES

LABYRINTHE SURVIE

Alain RIGOLOT
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. shRaes S BUT DU JEU

A I'aide des manettes de jeu, guidez, le petit singe OUISKI a travers
un labyrinthe en trois dimensions et donnez lui assez de bananes
pour le mener au paradis.

PREPARATION DU JEU.

@ Choix du labyrinthe.

Choisissez les dimensions du labyrinthe (largeur et longueur).
Pour cela, déplacez le rectangle clignotant sur le nombre de colon-
nes (de 6 a 10), puis de lignes {de 6 a 10} avec la manette de jeu et
appuyez a chague fois sur ACTION pour fixer votre choix.

But du JEU .o e 3 # Dessin du labyrinthe.
Le labyrinthe, différent pour chague partie, se dessine sous vos
yeux. Il n'a gquune seule sortie et le chemin qui y méne est unigue.
. . . Quand le dessin est acheve, le petit singe OUISKI apparait devant
Préparation du jeu...........cccccoeeeoeieeiciecn 3 I'entrée au bas de I'écran, prét 4 partir.
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DEROULEMENT DU JEU.

® Avant de vous engager dans ce dedale de carrefours et de
chemins, étudiez sur le plan, sans limite de temps, l'intinéraire o
suivre au cours du jeu ; repérez aussi les impasses, proches de
votre itinéraire, au fond desquelles se trouve un régime de bananes
que vous jugerez nécessaire d’aller cueillir pour conserver une
provision suffisante.

@ Dépar.

Il suffit de pousser la manette de jeu vers I'avant pour pénétrer a
l'intérieur du labyrinthe. dont I'entrée se referme aussitot.

OUISKI est a présent dans le labyrinthe, espace a trois dimensions
qui apparait sur une profondeur de neuf cases au maximum.
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o Déplacement.

Chaque poussee vers I'avant de la manette de jeu fait progresser
OUISKI d'un pas, c'est-2-dire d'une case {sauf bien siir si un mur
barre le passage).

Tous les deux pas, OUISKI mange une banane qui disparait donc
de la provision affichée en permanence en haut de I'écran
Remarque : I'excédent de gquarante bananes n‘apparait pas mais est
decompté normalement.
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® Changement de direction.

Une poussée vers la gauche (ou la droite) de la manette fait tourner
OUISKI d’un quart de tour a gauche (ou a droite) sans changer de
case {sur place). En tirant la manette vers vous, vous lui faites faire
demi-tour.

Ces manceuvres ne consomment pas de bananes et permettent
éventuellement a QUISKI de pivoter sur place afin, soit d'emprunter
un couloir débouchant a angle droit de la case ou il se trouve, soit
simplement d’examiner la perspective donnée dans une ou plu-
sieurs directions depuis son emplacement afin de mieux se reperer.

Remarque : si OUISKI pivote prématurément, avant d’avoir atteint
une case dans lagquelle débouche un couloir latéral il verra natu-
rellement le mur du couloir, dans lequel il se trouve, barrant toute
la largeur de I'écran.

Exemple :
Provision de bananes de OUISKI
~

OUISKI est maintenant dans

le labyrinthe

Encore un pas en avant et il arrivera
& un carrefour.

L carrefour

Maintenant OUISK1 & le choix entre
tourner & droite ou continuer tout droit.

OUISKI est alie tout droit. i lui reste un
pas a faire avant d’atteindre fe bout du
couloir. OU ira-t-if ensuite : & gauche
ou & droite ?

- x En cas de doute consuitez le plen.



# Récolte des régimes de bananes.

Les bananes sont toujours situées au fond d’une impasse. A partir
du moment ou elles sont visibles, OUISKI doit encore effectuer six
pas avant de les atteindre.

Lorsque fe singe cueille le régime, une petite musique retentit, et
un nombre de bananes variant entre neuf et treize (selon la taille
du labyrinthe et un facteur chance} vient s'ajouter 8 sa provision.

Pour ressortir ensuite de lI'impasse, OUISKI doit bien sir faire
demi-tour

® Demande de secours.

Si OUISKI s’est egare dans le labyrinthe, vous pouvez le repérer sur
le plan en appuyant sur la touche ACTION. Vous pouvez ainsi vous
onenter & nouveau et repérer les réegimes de bananes éventuelle-
ment 4 récolter.

Pour chaque référence au plan, QUISKI est pénalisé de trois
bananes qui sont automatiqguement &tées du total.

Ce serait donc précipité la perte de OUISKI que de se référer trop
souvent au plan. Utilisez plutdét votre mémoire et votre sens de
I'orientation.

Pour revenir & I'intérieur du labyrinthe, poussez la manette de jeu
dans le sens désire en tenant comte du fait que OUISKI a été orienté
automatiquement vers le nord (comme s'il regardait le haut de
I'écran).

E-emple :

Four faire aller OUISKI dans le
sens de la fléeche, poussez
le manette & droite.

)




® Partie gagnée

Au bout de I'ultime ligne droite, OUISKI voit scintiller des étoiles et
s'étendre une grande prairie verie sur laquelle I'attendent tous ses
amis.

Un dernier effort lui permettra d’atteindre ce paradis ou il goitera
un repos bien merité avant d’entreprendre, peut-étre, une nouvelle
traversée.

Remarque : la possibilité de rejouer est proposée au joueur.
Celui-ci répond simplement a l'aide de la manette de jeu, en
positionnant le rectangle sur OUl ou NON et en appuyant sur
ACTION.

o Partie perdue.

Si la provision de bananes est epuisée et que OUISKI erre encore
dans le labyrinthe, la partie est perdue

Ne laissez pas le singe sur sa faim, offrez lui donc une chance de
liberté lors d'une nouvelle partie.

® « Labyrinthe survie » est enregistre deux fois sur chaque face de
la cassette. Les enregistrements de 1a face A sont compatibles avec
le systeme TO 7 et TO7/70 et ceux de la face B avec le systéme
MO 5.

Lorsque le joueur sera bien familianse avec « Labyrinthe survie »,
il pourra relever le numéro du compteur du lecteur de programmes,
lors du chargement de chaque enregistrement et compléter le
tableau ci-dessous :

Face A Face B

EN-TETE
Labyrinthe survie
Labyrinthe survie | . ——E R

® Pour retrouver directement le jeu, positionnez la bande sur le
numero relevé sur le lecteur et chargez le programme cormme il est
explique a la page « Mise en marche du systeme ».

ATTENTION 1
Pour le systéme TO7 et TO7/70 : Face ROUGE
Pour le systéeme MO5 : Face VERTE




LISTE DES LOGICIELS VIFI NATHAN SUR T07

Jeux

Atomium ; Rayons conlre atomes

Echo : Jsu de momoirs sonore e uisuet

Logicod : Logque et réflexn

Gémlni : Les cartss retournees

Crypto : Coces secreis

MOtUS ! Les mots caches

Tridi 444 : argrer 4 pions dans fespace

Trap : Lelsbynnthe

Pictor : Lapatette magique

Meladia : Jeu do création musicale

Quest : Questions-réponses — 4 volumes

Meéllmémot : Chercher ies mots

Mlcrajeux : Cocktailce 11p pour guer —3 vol
Yams, Poker, Solitalre - 3 grands classiques sur cassette
Le Loto : Pour jouer en familie

Backgammen : Unjeu de statégie

Un mot pour le compte : unjeu de chiffres et ds teitres

Education et formation personnelle

La ronde des formes : Apariirde 2 ans - Reconnassance des formes

La ronde des chiffres : 4 partir de 2 ans — Raconnaissance des chiffres

Noix de coca = A partrde 5 ans — Ensembies, logique, refaiions

Dialogue avec une sauterelle : A partrds 8 ans — Fremisrs o Jwes
Initiation au langage Basic : A parir de 10 ans — 6 volumes doubres

Compléments et multiples : 4 parir de 8 ans — Savor csicuter
Systeme meétrique : A panw de 9 ans — Savor mesurer

Carré magique : apartirde9ans ~ Savoir calculer

L'horloge : A partir de 6 ans— Savoir lire Ihoure

Encadrement : A perr de 7 ans - Savoir calculer

La carotte mallcleuse : A partir de & ans — Se repéear sur un pian quadnilé
Multiplications casse-téte : A partir de 8 ans

Des signes dang |'esSpace : A panirds 5ans — Se reperer dans fespace
Mots en fleurs : 4 partv de 6 ans — Construire des mols

Mes premiers mots CroisSeés - 4 partir de 7 ans — Frangsis, vocabulaire
Lire vite et blen : Lecture rapide

La carte de France : Apartr de 7 ans —Flowves, mars, viliss, elc.

Guten Tag ! apartirde 12 ans — Grammare akemands — 2 vol. doulles

Dlététique : rormanon personneils
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CONSEIL D'UTILISATION DES LOGICIELS VIFI NATHAN

Lecteur enregistreur :

— éviter de passer de I'avance rgpide au retour et vice versa sans
passer par le stop ;

— nettoyer de temps en temps avec un coton imbibé d'alcool (3
90 °C) ou avec une cassette autonettoyante la téte magnétique, les
galets d’entrainement et les guides-bandes de votre lecteur-enre-
gistreur.

Cassette :

srotéger de la poussiére en rangeant la cassette dans sa boite ;

'
— éviter les hautes températures, 'humidité et le voisinage avec
des champs magnétiques.

-~ ne pas toucher la bande avec les doigts ;

CONDITIONS DE GARANTIE

Cette garantie couvre les défauts de fabrication des composants
physiques de la cassette, de |a cartouche ou de la disquette, et les
erreurs éventuelles de duplication des programmes.

ECHANGE STANDARD DU LOGICIEL CHEZ VOTRE REVENDEUR

Cet échange est gratuit pendant un an 3 compter de la date
"scquisition pour les cassettes, les cartouches et les disquettes.



