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LES HEROS

[ CHARGEMENT DES PROGRAMMES ]

Assurez-vous que tous les éié sont sment és ot mis sous tensi

- insérez une des disquettes "LES HEROS" dans le lecteur,

- page en-téte de votre app: [ ] du BASIC 512,

Deux cas de figure peuvent se présenter :
1) e jeu se charge directement,
2) vous obtenez un menu de sélection qui va vous permettre de choisir un jeu parml d'autres.
Appuyez sur la touche numérotée correspondant au jeu que vous voulez.

Le jeu se charge et démarre automatiquement.

‘..“\\l Qy

VOTRE LOGICIEL NE DEMARRE PAS : TAPEZ VITE 3615 CLUBTATOU S8UR VOTRE MINITEL!
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[ OK COWBOY ]

- OK Cowboy |

C'est venu l'avertirque Billy Winchester (dit Big-Nose parce
qu'llavdrungrmdnez N Iodmdvdrpournnmumtu

Ce coyote avait probablement eu vent de sa réputation, et comme tous ceux qui étaient venus dans cette
ville avant lui, H voulait savoir si le shérif était vraiment plus rapide de ia gachette que fui |

Mais, s'l réussissait a l'abattre, le shérif ferait d'une pierre deux coups : # supprimerait un dangereux hors-
la-loi et ajouterait une victoire & son palmarés.

Big-Nose ne serait probablement pas seul : il fallait préparer une embuscade.

DEBUT DU JEU

Le jeu peut se jouer & deux joueurs ou seul contre l'ordinateur.

Si vous jouez & deux et que vous n'avez qu'une seule manette de jeu, I'un de vous doit utiliser le clavier.
Un MENU apparalt.

Vous avez le choix entre le jeu pi électi en déplacant le curseur
avec les touches fléchées du clavier, et appuyez sur ENTREE pour vaﬁdev

Si vous avez cholsl le JEU, précisez si vous jouez avec une manette ou au clavier, contre un autre joueur ou
contre l'ordinateur.

N.B : le joueur de gauche est le shérit.

ATTENTION : C’est maintenant qu'll faut poser votre cache-écran (voir mode d'emploi plus loin).

ENTRAINEMENT

L'entrainement se joue seul (il n'y a pas besoinde cache-écran). Vous 8tes seul dans une rue et vous tirez
sur des bouteliles disposées en face de vous. Attention c'est un test de rapidité autant que d'adresse. Dés que
le mmmmﬁ,ma’mz visez et tirez (volr commandes de tir plus loin).

Pour I appuyez sur la touche ENTREE.

JEU

L'écran de votre moniteur est maintenant séparé en deux par le cache-écran.
1. L'embuscade

Chaque joueur place ses hommes de main sur e plan de la ville.
Pour cela il faut prendre un des acolytes qui se trouve en bas de I'écran et le poser & un endroit stratégique
sur le plan. Attention on ne peut les placer que dans les maisons avec une cheminée (petit carré noir).

COMMANDES :
Pour déplacer le curseur, utilisez la oules fiéchées du clavier.
Positionnez le curseur sur un acolyte,
- appuyez sur le bouton ACTION de la manette ou sur la barre d'espacement.
Le personnage disparait,
- déplacez le curseur avec la hes fléché
- appuyez sur le bouton ACTION ou sur ll barre d'espacement lorsquil estau bon endroit sur le plan.

Puis recommencez avec I'acolyte suivant.
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2. La traque

Vous étes queique partdans la vile et partezala de pour lul régier son compte.

COMMANDES :

MANETTE CLAVIER

Droit devant ) T
Un quartde tour A droite - -
Un quart de tour & gauche - -
Prendre sa cartouchiére 3 13
Dégainer ACTION ESPACE

N.B : Le premier qui dégaine fait dégainer l'autre.

COMMANDES DE TIR

Les commandes suivantes ne sont possibles qu‘a partir du moment ol les armes sont dégainées. Un curseur
apparaltal'écran, c'estle viseur de votre révolver. Déplacez-le sur votre ennemi (sur une bouteille en mode
entralnement) et tirez.

MANETTE CLAVIER
Vers le haut T T
Vers le bas l {
Vers la gauche - -
Vers la drolte - -
T ACTION ESPACE

N.B : le duel est interrompu dés qu'un des joueurs n'a plus de balle dans son barlilet.
COMMANDES POUR RECHARGER UNE ARME
c«- commandes ne sont possibles que si le}oueurapvhneu\wehm ).

app dans la zone : appuyez sur ACTION
oulabun a ) vonemdelamometaqm
Pour Imorrompre le chargement, sortez de la zone “cartouches” en déplacant le curseur vers le haut.
N.B : Vous pouvez aller chez I pour réapp! votre
CACHE-ECRAN

Pour construire un cache-écran, vous avez besoin d'une
ventouse, d'un crayon (ou d'un morceau de bois) et d'une

feuille de papler.
Ao

Prenez le crayon que vous fixez a la ventouse
collez la feuille de papier sur le crayon de tagon a
ce quelle sépare I'écran en deux.

OK COWBOY est une réslisation INFOGRAMES
Programmation . Pierre BAYLE - Graphisme Roger GRANIER
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L BOBO |

BOBO, vous le -0tre déja, k plus original de la prison JINZEPOKET.
Son plus grand plalisir estde creuser des tunnels pour s'évader. Parfois il arive & en sortir, mais, c'est le plus
souvent par hasard, et il revient toujours & la prison o0 il vit depuls maintenant 17 ans.

INZEPOKET est une prison bien singuliére en réakité, car les prisonniers y sont restés bons enfants, et tout
estprétexte & amusements. Méme les corvdes q P devenir Mais cela, vous
le découvrirez par vous-méme en jouant...

PRINCIPE DES JEUX

A partir du menu de départ, sélectionnez sl vous allez jouer a tous les jeux, ou si vous ne voulez jouer qu'a
un jeu.

NOMBREDEJEUX

Pour cela, p verslag ladroite (ou k hes « et —)afinde voir le numéro
dupudéﬂvésaﬂﬂdmdanslapamenhsadrolwdeléum Sl 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 sur la barre d'espacement.

NOMBRE DE JOUEURS

Vous voyez alors apparaltre une ligne de pointillés.

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

En cas d'erreur, appuyez sur la touche STOP pour revenir au moment de la sélection du nombre de jeux.
Appuyez sur la touche ENT pour valider la saisie du nom du joueur. Un Bobo apparalt, a chaque fois qu'un

Joueur Inscrit son nom. On peut jouer a 6 joueurs maximum.
Lorsque le demler joueur a inscrit son nom, appuyez deux fois sur la touche ENT. Le jeu va se charger.

DEMO
Si vous appuyez sur latouche ENT, en laissant la premiére ligne de pointiliés vide, vous verrez une démo
de chaque Jeu. Pour arréter cette démo, appuyez sur la touche STOP.

HIGH SCORE
Le High score représente le meilleur score enregistré sur le jeu en cours.

VERY HIGH SCORE : le melileur score obtenu sur la série des 3 jeux.

Commandes générales a tous les jeux :

La touche P (pause) interrompt momentanément le cours du jeu. Pour reprendre, appuyez sur nimporte
quelle touche.

La touche S'I'OPpemmdemoumerauMENU en abandonnant la partie en cours.

La touche F1 pefmetdevohladémdu;euenms Appuyez sur STOP pour sortir.

Le jeu se joue ala ou au clavier ( P du curseur).
LA CORVEE DE LAVAGE
Laver le sol, C'estla corvée que BOBO "aime" le moins, car les autres p iers ont lafach

Avouloir justement passer par la ! Le sol n'est pas sec, ils laissent des traces et il faut tout recommencer pour
que ce soit Imp quand le di P
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COMMANDES :Déplacements de Bobo en lavant :
au clavier

avec le manette
Nord Ouest NTd Nord Est
Ouest <—‘-— Est Ouest ‘3 L Est
| 7N
Sud Ouest Sud Sud Est
Déplacements de Bobo sans laver :

- avec la manette : bouton ACTION + une direction
- au clavier, le du mode dépl avec lavage au déplacement sans lavage se fait en appuyant

umaﬁ'.vlssunahuve1i'es|.$aeamem.r

REMARQUE : Parfois, H faut tremper la serpillére dans le sesu. Pour cels, approchez Bobo tout prés
du seau. Bobo se déplace plus vite quand il ne lave pas.
Vous empéchez les gens d'entrer en plagant Bobo devant une porte qul s'entrouvre.

SCORE : On obtient des points & chaque fois qu'on lave (coup de balai), et plus de points lorsqu'on fait faire
demi-tour & quelqu'un, et encore plus de points lorsqu'on empéche queiqu'un d'entrer.
Le Bonus est calculé en fonction de I'état du sol & chaque entrée du directeur.

LE TRAMPOLINE

C'est la gréve des gardiens dans la prison INZEPOKET, et les prisonniers ont décidé d'en profiter pour
essayer de s'évader : ils sautent par lafenétre de leur cellule et BOBO est chargé de les faire rebondir sur
un trampoline de fagon & passer le mur d'enceinte...

COMMANDES : Bobo dirige le trampoline.
de BOBO: «eot—

REMARQUE : Les p bondir sur le p Plus vous les faites rebondir, plus
vous gagnez des points lorsqu'iis passent la mur d’enceinte.
SCORE : On obtient des points chaque fois qu'un p passe le mur d

Un Bonus supplémentaire est attribué en fonction du nombre de rebonds effectués avant de passer le mur.

LES FILS ELECTRIQUES

BOBO aréuss| a sortir dela prison, ll court sur trols fils électriques, sautantde |'un a l'autre pour éviter les éclairs
électriques.

COMMANDES :

Faire sauter Bobo : agauche ... adroite ...

REMARQUE : Attention sux éclairs é| q Essayez de prendre les bonus verts. Le jeu estde plus
en plus rapide.

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

une
D'aprés Fosuvre de Paul DELIEGE. ©S.E.P.P DELIEGE 1988
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[ [EGENDE |

Lauwrent et Alain FILLION

1. PRESENTATION

Vous naviguez vers la planéte TERRE lorsque soudain le radar de votre vaisseau spatial capte les appels.
de détresse de votre ami Tristan. Celui-ci a 618 capturé par lignoble maltre d'OORT, un mutant mi-béte,
mi-homme.

Sans perdre une seconde, vous vous dirigez vers la plandte etpartezala de votre aml.
Vous incamez héroine. Aildée du gnome Meriin, vous essayez de récupérer les trois fragments de parchemin
qul, superposés vous indiqueront ol votre aml est détenu.

Nhésitez pas a ger les p ges que Vous sur votre chemin mais méfiez-vous des
menteurs. Utilisez votre jeu de cartes comme monnale d'échange, mais ne soyez pas trop dépensiére. Enfin,
en cas de situation désespérée, utilisez vos Jokers.

2. DEBUT DU JEU

Niveau de difficuité
Vous avez le choix entre trois ni de difficultd. Sél le niveau de votre choix en tapant 1, 2 ou
3 suivl de ENTREE.

Répartition des points et des Jokers

Chaque niveau de difficuité donne droit & un nombre de points plus ou moins important que vous répartissez
dans le premier tableau entre les trois qualités sulvantes :

VIE, ADRESSE, FLECHES.

Vous bénéficiez en outre d'un nombre aléatoire de Jokers (3 a 6) qul vous permettent, en cas de difficulté
d'appeler votre aml Merlin (touche ACC).

3. COMMANDES

Jeu de cartes
Votre jeu de cartes vous sert de monnale d'échange. Pour donner une carte, tapez ses initiales suivl de
ENTREE. A tout moment, vous pouvez vérifier I'état de votre jeu en appuyant sur la touche J.

Interroger un personnage

Vous pouvez interroger les personnages que vous croisez, a plusi prises, en appuyant sur la barre
d'espacement.

Déplacements

Utilisez | de jeuetd he la direction dans laquelle vous souhaitez alier. Pour agenouiller

I'hé placez le de la dans la di bas gauche (diag
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