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MEGASOFTS

AVERTISSEMENT

Les MEGA SOFTS est une compilation constituée des meilleurs jeux existants sur matériel Thomson TO8
32 jeux y sont rassembiés pour votre plus grand plaisir. Ces 32 jeux sont répartis sur 10 disquettes de la
fagon suivante :

KARATE

RUNWAY 1l
FOOTBALL
LES DIEUX DU STADE 1
LES DIEUX DU STADE 2

Disquette 2 | LES DIEUX DE LA MER Disquette 7 ] LA MARQUE JAUNE

LES DIEUX DE LA GLISSE IZNOGOUD

Disquette 6 | LES PASSAGERS DU VENT 1
a2

[Disquents 3 | BIVOUAC [Disquetta 8 | 15 vEGAS

L'ARCHE DU CAPTAIN BLOOD MARCIH A L 'OMBRE

ROR MORANE JUNGLE
L'HEBEAGE N
| Disquelte 4 | BOB MORANE SC.FICTION | Disquetie © l DO2ASIE N NOLRVAAVE
SAPHIR VAT AN VINA CRUZ
ENTROPIE VAITAIN BYDNEY
LA MINE AUX DIAMANTS 15 SIrOUx

BOBMORANE CHEVALERIE [ Disguette 10| G1it1ON

SORCERY UNVAH It Uhes
SORTILEGES INFEBINAL 1 AKOUT
VAMPIRE

l CHARGEMENT DES JIUX ]

Assurez-vous que tous les sont o

s nous

- Insérez la disquette, correspondant au jou quo voun aoulinliies chrgur, dhnn lu loclour,
- page en-téte du TOB8, sélectionnez le c! ] 14 Hank B L2 (louche B),
- un menu de sélection apparait,

- il suffit de choisir le jeu désiré en appuyani sur Ia touchia du mnmdte < aironpondant.

MEGASOFTS

L KARATE |

Vous disposez de deux équipes de quatre joueurs qui s'affrontent successivenent un par un.
Deux modes sont possibles : deux joueurs en compétition ou seul contre fordinateur.

Il existe quatre niveaux avec pas moins de seize coups possibles (déplacements longitudinaux, coups
de poings, coups de pieds, chassés, sauts), le niveau atfecte la vitesse des coups etl'intelligence du jeu.
LES MANETTES de Jeux sont OBLIGATOIRES.

1. DEBUT DU JEU

Un écran do s6loction apparait posttionnez le poing-curseur sur le symboie 1 joueur ou 2 joueurs selon le
cas, et appuyez sur ACTION. Puis faites de méme sur le symbole OK

Si vous choisissez une partie & deux joueurs, chaque Joueur a sa propre équipe.

Si vous choisissez une partie dun seul joueur, Fordinateur simule 'équipe du deuxidme jousur. Il faudra
utiliser la manette de gauche.

2. PRINCIPE DU JEU

Deux équipes de quatre karatékas doivents'affronter, les uns aprés les autres, deux par deux, et suivant
un rythme de plus en plus rapide. Pour chaque combat entre deux karatékas, quarante coups doivent
étre donnés pour passer aux deux karatékas suivants. Chaque fois que le joueur touche son adversaire,
il marque un point représenté par une barre de couleur située en bas de I'écran ; en rouge pour le joueur
de gauche eten vertpour le joueur de droite. Lorsque les deux lignes se rejoignent, les quarante coups ont
été donnés eton passe aux deux karatékas suivents. Alafin des 4 combats, un écran affiche les résultats.
Si vous appuyez sur le bouton ACTION d'une manette, vous revenez alors & I'écran de sélection avec le
poing.

3. COMMANDES DE COMBAT

A/ pour le joueur de droite
1.saut

B4
N

5. accroupt

8. pas chassé avant 2. pas chassé ariére

7. esquive plus attaque 3. esquive

6. pas croisé avant 4. pas croisé arriére

Si vous appuyez sur le bouton ACTION de la manette simultanément, vous obtiendrez 8 coups
supplémentaires :
1. saut plus coup

A
N

5. accroupi plus coup

8. coup de poing haut 2. coup de pied haut

7. coup de poing milleu 3. coup de pied milieu

6. coup de poing bas 4. Coup de pied bas

3



MEGASOFTS

B/ pour le joueur de gauche

1. saut

8 pas chassé amiére 2. pas chassé avant

MEGASOFTS

3. MODE DE CONTROLE

RUNWAY |l s'utlfise de préférence avec des manettes de jeu, qui parmetient un plus grand contort
dutilisation, ainsi que des effets sonores d'une grande utilité. Le tableau ci-dessous indique les différentes

7. esquive

6. pas croisé arriére

8. coup de pied haut

7. coup de pied milieu

e
/ ;\

5. accroupi

1. saut plus coup

~1/

3. esquive plus attaque

4. pas croisé avant

Si vous appuyez simuttanément sur le bouton ACTION vous obtiendrez

2. coup de poing haut

3. coup de poing milleu

manipulations de la manette ou du clavier, permettant de conduire votre formule 1 :

COMMANDE MANETTE CLAVIER
accolorer vers l'avant fouche A

ralentir vers l'ariére touche S

& droito vers la droite touche —

& gaucho vers la gauche touche <

changor de vitesse bouton action barre d'espacement

7S

5. accroupi plus coup

6. coup de pied bas 4. coup do poing bas

Si vous avez choisi une partie & un seul joueur, I'ordinateur simule volre advorsairo
N'hésitez pas & utiliser la totalité des 16 coups qui représentent lo bagage tochnique de vos karatékas.

| RUNWAY i ]

1. PRESENTATION

RUNWAY Il est un jeu de course automobile sur circuit. H est écrlt entidromant on Idngagg mach!ne
et donc trés rapide. Pour vaincre, il vous faut des réflexes, mais surtout do lexpérlonce |, aussi n oubliez
pas de ralentir & l'entrée des virages, sinon gare 4 la sortie de route |

2. CHOIX DES OPTIONS DE JEU

Une fais le programme chargé, une page d'en-tdte animée et sonorisée s'affiche aFécran. St vous ne

faites rien, aprds un certain temps le jeu part en démonstration. ll est possible dinterrompre la présentation

pour accéder au MENU, en appuyant sur le bouton ACTION de lamanette de jeu, ou sur n‘irppoﬂe quelle

touche du ciavier (6vitez d'appuyer sur la barre d'espacement, ce qui vous fera passer directement au

jev).

]LSe )menu propose un certain nombre de possibilités etindiqueles touches du ciavier qui leur correspondent:

parmet d'éditer son propre circuit;

.. est utiisée pour charger un circuit déja sauvegardé;

3 .. permet de sauver son cireuit;

| OO serta regler le niveau de difficulté, de 00 204 : plus le niveau est élevé,
plus ily aura de voitures sur la piste (au niveau 00, vous étes seul sur
le circuit);

A" .. pour la version anglaise ;

BARRE D'ESPACEMENT. .. pour démarrer le jeu.

4

4. DEROULEMENT DE LA COURSE

Ello so déroule en quatre étapes, dans des conditions dlimatiques différentes.

Promitro étape ; Je temps estensoleillé. Rien de bien redoutable. Bientétla nuit tombe._ Attention! 1a visibilité
osl réduite et il faudra modifier votre conduite.

La wroisiéme étape vous emmeéne au bord de la mer. Ne vous laissez pas distraire par le joli peysage
ctproparez-vous 2affronter la derniére étape sur laneige. Laroute verglacée estparticuliérementglissante
ot vous devrez faire preuve de sang-froid au volant de votre formule 1.

Il vous faudra parcourir ces quatre étapes dans le temps imparti (par le programme), en évitant les sorties
de route et les accrochages.

Vous avez droit & cinq accidents par partie.

Au terme de chaque étape, vous recevrez une coupa et deux bonus de 500 points

5. LA CONDUITE

Votre voiture dispose de deux rapports de boite de vitesse . on passe de ['un aT'autre en appuyant sur le
bauton ACTION oula barre d'espacement. Pour démarrer, il faut blen str étre en premidre ; vous pouvez
alors accélérer jusqu'a mi-vitesse, puis passer la seconde pour atteindre la vitesse maximum. Sivous
ralentissez trop sur le second rapport, il vous faudra rétrograder pour pouvoir réaccélérer (sous-régime).
Le rapport enclenché et la vitesse atteinte sont indiqués sur I'écran en parmanence; de plus le bruit du
moteur permet d'évaluer le régime de celui-ci

Lorsque vous abordez une courbe A vitesse élevée, it faut absolument ralentir, faule de quoi la force
centiifuge vous feralt sortir du virage, spécialement sur la neige.

6. L'EDITEUR DE CIRCUIT

Ony accéde par le menu en appuyant sur la touche E. L'écran est divisé en quatre zones de deux lignes.
Chaque zone correspond  une étape de la course. Le premier pictogramme de la premiére zone symbolise
les conditions climatiques. Pour changer le ciimat, il suffit d'appuyer sur la fléche vers le haut ou vers le
bas. Le beau temps est symbolisé par un soleil, la nuit par une lune, la neige par un fiocon, le broiillard par
un nuage et la mer par une vagus.

Ensuite on peut modifier le tracé du circuit, les autres pictogrammes jaunes, bleus ou rouges
représentent des portions de circuit : ligne droite, virage gauche, virage droite. Pour passer d'un carré a
l'autre, appuyez sur [a fiégche — ou «, le carré clignote quand il est sélectionné. Pour modifier le
tracé de chaque portion, appuyez une ou plusieurs fois sur la fléche vers le haut ou vers Ie bas.
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MEGASOFTS

Des que la premidre étape a 6t& modifiée, vous pouvez passer 2 la suivante.

Appuyez alors sur la barre d'espacement. Le curseur se positionne au début de P'étape suivante. Vous
pouvez modifier cette deuxiéme partie du circuit comme vous 'avez fait pour la premiére.

Enfin, pour sortir de I'éditeur du circuit, appuyez sur ENT.

Vous pouvez jouer immédiatement avec ce nouveau circuiten appuyantsur la barre d'espacement, 2moins
que vous ne prétériez le sauvegarder. La sauvegarde s'effectue en appuyant sur la touche S lorsque le
menu est affiché & I'écran. Vous avez le choix du support magnétique sur lequel vous désirez
sauvegarder votre circuit. S'il s’agit d'une disquette, appuyez sur 0 Sivous possédez deux lecteurs de
disquettes et que vous désirez sauvegarder votre circuit sur le second lecteur, appuyez sur 1.

Si vous disposez d'une cassette, appuyez sur la touche 2. Introduisez une cassette dans le lecteur et
appuyez sur les touches LECTURE et ENREGISTREMENT.

Vous pourrez recharger ultérieurement votre circult en choisissantf'option C dumenu. Vous devrez
ensuite indiquer au programme le supportsur lequel vous voulez effectuer le chargement, comme dans
le cas de la sauvegarde.

| FOOIBALL |

1. MATCH

Le joueur que vous contrdlez esten mauve quelle que soit 'équipa dens laquollo ll jouo. L'ordinateur dirige
les autres joueurs. En cas de match nul, une prolongation de deux ml lomps do clng ou quinze minutes
sera accordée. Si le match reste nul, une série de 5 tirs au but déforminera enfin le valnqueur.

CONTROLE DE VOTRE JOUEUR

Le joystick dirige lejousur etle bouton ACTION permet de prendre le contrOle des autres joueurs de votre
équipe (par rotation).

LES AUTRES CONTROLES SE FAISANT AU CLAVIER, 2 CAS SE PRESENTENT

1 - votre joueur n'est pas en possession de la balle
% la touche 1 permet de falre une téte
* fa touche 2 d'appeler la balle contr8iée par un autre jousur de votre équipe qui vous fera alors
une passe
* 1a touche 3 de faire un tackle sur un joueur adverse. (dans le cas d'une téte ou d'un tackle, le
mouvement est effectué dans la direction choisie pour le déplacement de votre joueur).

2 - votre joueur est en possession de la balle
> la touche 1 permet de faire une passe faible a ras de terre
% la touche 2 de falre un tir fort en hauteur
» la touche 3 de faire un tir fort & ras de terre.
(la balle est également envoyée dans la direction choisie pour le déplacement de votre
joueur)

Pour laciliter lacompréhension du jeu ; lebalion prend automatiquementlacouleur du joueur quile contrSie.

Toutes les infractions ou ballon hors-jeu sont contréiées par Fordinateur.
Le gardien de but est exclusivement contrdlé par Fordinateur.
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2. SERIE DE PENALTIES

Une série de cinq pénaities débute

CONTROLE DU BUTEUR : Le joystick détermine la direction de la balle avec une certaine marge
dincertitude. Le bouton d'action déclenche le tir.

CONTROLE DU GARDIEN DE BUT | Le joyshck déplace le gardien dans la direction chossie. Le bouton
d'action le fait plonger dans cette méme direction.

NOTA : La touche STOP permet de suspendre et de reprendre le cours du Jeu & tout moment.

Alors en place ! Et que le mallleur gagne .

| LES DIEUX DU STADE 1 |

Lontement, 'athiéte bouclait son lacel. Son visage fermé et son geste vif tratussaient une émotion mal
contonue. I revivait en slience des années de souffrance, de victoires pour en arriver 1a. Poussant la
porte du vestiaire, il apparut en plein soleil, la clameur d'une foule sans pitié lui fouetta la sang. Voulaient-
iis voir 'échec oula triomphe ? Sonsurvétement glissa de ses épaules lorsqu'ilrejoignit laligne de départ
A sa gauche et a sa drofte, ils élaient tous aussj décidés que lul, tous aussi passionnés.

Un coup de feu retentitdécienchantun bon réflexe, et la mécanique humaine qu'il avait minutieusement
préparée pendant quatre ans le dépassa...

1. DEBUT DU JEU

Vous allez pouvoir participer 2quelquesunes des épreuves d'athiétisme des Jeux Olymplques. Lelogiciel
vous permet d'exercer vos talents dans les quatre épreuvea suivantes - le 100 métres plat, le saut en
longueur, le 400 métres plat et le sauten hauteur.

Dés le débutdu programme, une page de démonstration apparait. Un texte défilea I'écran. ll vous demande
de choisir si vous jouez contre un adversaire (appuyez sur la touche 2) ou si vous jouez contre
l'ordinateur (appuyez sur la touche 1). Si vous n'appuyez sur aucune touche, vous assistez alors
ala démonstration d'une course de 100 m plat.

2 LES EPREUVES

Le but évidentest d'accomplir les meilleures performances possibles. Cependant, il faut atteindre un seuil
do qualification pour pouvoir concourir lors des épreuves suivantes. Chaque épreuve a unrecord. Sivous
battez ce record, vous obtenez des points de bonificaton

LE 100 METRES PLAT : Il s'agit d'une épreuve de vitesse pure. Vous devez donc déplacer votre athléte
Ie plus rapidement possible en un sprint effréné.

Pour cela, vous devez manoeuvrer alternativement vos manettes vers la gauche et la droite. Plus le
mouvement est rapide, plus votre coureur aura de chance de battre le record dumonde. Si vous jouez seul
contre lordinateur, méfiez-vous de ses départs foudroyants ainsi que de son rush final.

Les temps réalisés par chacun des concurrents sont indiqués au-dessous des scores.

7



MEGASOFTS

t I BAUT EN LONGUEUR : L'épreuve du saut en longueur est une épreuve ol l'athiéte doit réunir deux
ualilén ossortielles : une course d'élan trés rapide et une détente trés importante.

Alin de respecter cette réalité, cette épl est dedeux p
In phase course d'élan ol il s'agit de oommunlquer Avotre athiéte la plus grande vitesse pour
abordor le sautoir. Pour csla, vous devez procéder de la méme fagon que le 100 m plat.
In phase Impuision de saut. Votre athléte approche du sautoir, c'est le moment de préparer son
Impulslon de saut. Vous avez évidemment intérét a retarder limpulsion afin de décoller e plus tard
possible avant la ligne dimpulsion. Mais attention & ne pas mordre 1a ligne, votre essal serait
oonsldéré comme nul. Pour déterminer le moment de votre impulsion, utilisez le bouton ACTION
dn vos manettes
Vihio athléto s'éléve dans les alrs. Vous pouvez matriser le saut en contrélant 'angle entre le sol etvotre
rajsclolre. Pour celagardez le bouton ACTION enfoncé jusqu'ace que vous ayez atteintla valeur d'angle
dinirée Cotte valeur est indiquée sur un compteur situé en bas a droite. Vous avez 3 essals pour atteindre
I dintinco de qualification imposée ou pour battre le record du monde.

1.t 400 METRES PLAT : Cette épreuve de course a pied est une épreuve de demi-fond. Pour gagner une
lolle  Oprouve, vous devez faire preuve de vitesse dendurance et de stratégie. Il ne s'agit plus de
tnanoauvrer le plus rapidement possible les manettes... Vous vous rendrez vite compte que cette épreuve
wnl dpuisante. Utilisez donc la stratégie pour gérer au mieux vos ressources physiques. Attention a la
tlinqualiication lors de cette épreuve difficile.

LE BAUT EN HAUTEUR : Cette épreuve estassez similalre dans son fonctionnement al'épreuve dusaut
on longuour. lci encore, il faut obtenir une course d'élan tés rapide, mais au moment de l'mpulsion de
nnul vous devez transformer votre vitesse horizontale en vitesse ascensionnelle en donnant une autre
valuur d'angle de saut. Pour donner de la vitesse & votre coureur utilisez la manette, et pour déterminer
A lia fols lo moment dimpulsion du saut et son angle appuyez sur le bouton ACTION de la manette.

Vous nvoz drolt & trois essais pour passer la hauteur proposée, sinon vous €tes disqualifie

Uno lols ces quatre épreuves réalisées, et si vous n‘avez pas encore été disqualifie, vous pouvez
tucammoncer les quatre épreuves mals avec des niveaux de qualification plus élevés jusqu'a ce qu'un
dos Jouours perde pled

L& molllour score est affiché en parmanence, et le score de chaque Joueur est Ui aussi comptabilisé (le
pramior joueur s'appelle 14, le deuxiéme 2., lordinateur prend le nom de la machine utilisée).

| LES DIEUX DU STADE 2 |

1. LE PRINCIPE

(e on soit pour le 110m haies, le fancer du javelot, du marteau ou I'haltérophilie, le mouvement des
parnonnagos estbasé sur le principe suivant - uncycie régulier accélere lavitesse. Par conséquent, il n'est
puas nodcassaire de maltraiter la manette car le logicial est basé sur le systéme des phases.

COMMANDES
Avuc In manetie, faites tourner le manche de fagon réguliére. Poursauter, culancer appuyez surla touche
AL HON.

Au dobut do chagque épreuve on définit le nombre de joueurs (en précisant leur nom), ainsi que le type de
wornuedo (clavier ou manettes).

MEGASOFTS

2. 110M HAIES

Cette épreuve se dispute toujours & deux, soit : un joueur contre l'ordinateur, un jousur contre un Joueur cu
Tordinateur contre lui-méme (démo). Les deux coureurs doivent sauter 10 haies disposées sur 110m le
plus rapidement possible.

L'écran est partagé en deux : une partie représente le stade avec les deux coureurs; la partie inlérieure
estoccupée par des indicateurs: dernier record établi, dernier record mondial, indicateur de vitesse, chro-
nométre, et le nom de chaque concurrent.

COMMANDES

Le départde la course est donné forsque le leu tricolore devient vert (a gauche sur 'écran). A partir de
cetinstant, les joueurs doivent manipuler les manettes de lagon  faire avancer les coureurs. A chaque
fois quil faut sauter une haie, appuyez sur le bouton action de la manette.

Attention :un coureur est disqualilié lorsqu'll a dépassé le tempade qualification, ou lorsqu‘ll a lait
3 Jaux départs.Le Joueur pard alors le contréle de son coureur, et celul-cl est dirigé par I'ordinateur.
Une des deux indications «disqualifié- ou «faute» (pour faux départ) apparaissent a la place du nom du
Joueur. Dans le cas ol le coureur est qualifié, son nom s'affiche en alternance avec sa performance.

3. HALTEROPHILIE

Le premiére épreuve est I'épaulé-jeté La barre est placée horizontalement devant les jambes de
I'haltérophile quil'agrippe etl'eniéve d'un seul mouvement jusqu'aux épaules en pliant les jambes. I paut
alors reposer la barre sur ses clavicules puis tendre les jambes et enfin les bras.

L'arraché est composé de cing mouvements, La barre est placée horizontalement devant les jambes
de I'haltérophile. Il la saisit, et la souldve d'un seul mouvement du sol jusqu'a bras tendus verticalement
par dessus la téte touten pliant les jambes. Puis le concurrent doit ajuster sa position de fagon atendre
les jambes et les bras en gardant les haltéres au dessus de sa téte.

CHOIX DU POIDS

Le joueur doit préciser quelle charge il vasoulever. Ce poids est compiis entre 200 et 250 Kg pour I'épaulé-
jeté, et 145 et 200 Kg pour larraché. Pour augmenter le poids, dirigez la manette vers la drolte, pour le
diminuer, dirigez la manette vers la gauche. Validez en appuyant sur le bouton ACTION de la manette.
L'arbitre fait signe au concurrent qui vient se mettre devant l'althére.

COMMANDES

Pour ces deux épreuves, le principe de commande estle méme : il faut toumer la manette de jeu
réguliérement en appuyant sur le bouton ACTION chaque fois que l'althérophile doit plier les jambes.

Attention, leconcurrent ne dolt paa relacher I'haltére tant que I'arbltre ne I'a pas autorisé a le falre.
Le joueur a trois essais pour essayer d'étre qualifié.

4. LANCER DE JAVELOT

Le javelot estiancé de derriére une ligne de marque et doit atterrir dens un secteur délimité sur I'écran,
Iy a laute si le concurrent dépasse la marque de limite d'élan.

COMMANDES

Le concurrent commence par prendre de I'¢lan. Pour le faire courir il laut tourner la manette de fagon
réguliére. Pour déclencher le mouvement du lancer appuyez sur le bouton ACTION de la manette.
Ensuite, appuyez une deuxiéme fois sur le bouton action pour définir langle dinciinalson du lancer. Plus la
pression estlongus, plus F'angle estgrand. L'angle dinciinaison est affiché en bas 2 gauche sur l'écran.
Le joueur a droit & trois essais pour étre qualifié.
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5. LANCER DU MARTEAU

Le marteau doit étre lancé d'uncercle. Le concurrent commence par balancer le marteau de fagon &
prendre un peu ¢'élan, puis il effectue une rotation & linterieur du cercle, et enfin, au moment opportun, il
lance le marteau.

COMMANDES
Faltes tourner la manette de jeu de fagon réguliere, le lanceur de marteau tourne sur lui-méme. Pour
déclencher le lancement, appuyez sur le bouton ACTION. Pour étre qualifié, le joueur dispose de 3 essais

Attention: H y afaute le Gl
mauvala moment.

le cercle oulorsqu'll appule sur ACTION au

Pour &tre qualifié, le joueur dispose de trois essais

RAPPEL : lf est absolument Indispansable d'étre quaillié dans I'épreuve en cours pour passer a la
sulvante.

Pour recommencer Une épreuve quivientde se terminer, appuyez sur latouche STOP, ou surle bouton
ACTION avec la manette de jeu.

| LES DIEUX DE LA MER ]

tne manette de jeu est OBLIGATOIRE.

1. DEBUT DU JEU

Un menu apparait aTécran. Il sert & définir le mode de jeu. C'esta-dire, si vous jouez seul. ou & deux
ou trois, par quelle épreuve vous souhaitez commencer...etc

Voua Jouez avec une manette de Jeu : pour sélectionner les symboles du menu manipulez 1a manette
dans la direction voulue, et validez en appuyant sur le bouton ACTION.

Nombre de Joueurs : sélectionnez le nombre de joueurs en validant le symbole de droite od on voit 3
skieurs si vous jouez & trois, ou du milieu sivous jouez & 2, celui de gauche si vous jouez seul. Attention,
les différents Joueurs jouent I'un aprés 'autre. Puis inscrivez votre nom.

Le comblné : Si vous sélectionnez le combing, vous allez passer les trois épreuves les unes aprés les
autres (slalom, saut, figures).

Lea trola ép! i 1vous ¢t de ne laire que I'épreuve de saut, ou celle de figures, cu

celle duslalom. En lace de ces gpreuves vous pouvez voir des symboles qui représentent des podiums.
Ils vous donneront le meilleur score enregistré pour chaque épreuve.

2. LE SAUT

Cette épreuve est divisée en deux parties
- L'approche du tremplin. La seule commande & connaltre est 'accélération (—).
- Le saut proprement dit. Utifisez les directions «- et — pour éqilibrer le saut.
N.B :vous avez droit & trois essais. Le meilleur sera pris en compte pour le classement.
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3. LES FIGURES

Cette épreuve a lieu en deux parcours de 20" Il faut totaliser le plus de point en enchainant les différentes
figures. Ces figures peuvent étre réalisées au centre du sillage ou sur les vagues formées par le beteau.
Pour déplacer le skieur latéraiement, utilisez les directions « et —. Les figures s'obtiennent en appuyant
sur le bouton ACTION et une direction.

Attention, le bouton action dolt étre appuyé avant at maintenu pandant le cholx de la direction.

Flgures au centre du sillage
180" STEP

V4

180 - 180"
380 4 ‘\ 360"
540°
Les ligurea sur les vagues
360" STEP
180°STEP \f / 1BO'STEP
180" 4; {D 180
‘ 380"
540°

Explications dea figurea : ... est appelé aussi dérapage.
est un demi tour.
est un tour complet

est un tour et demi.

Quelques unes de ces figures peuvent étre réalisées en step. C'est-a-dire que le skieur passe une jambe
par-dessus la corde de traction pendant la rotation.

4. LE SLALOM

L'épIE(:lVe alieu dans un vasle plan ¢'eau. Il s'agit de slalomer entre les 6 boutes de droite et de gauche
Atiention : || faut passer entre lea deux premliéres bouées (on appelle cela une porte), et surtout,
alafin du parcours, entre les deux derniéres bouées. Ces bouées sont trds reconnaissables parce
qu'elles sont plus serrées. Au fur et & mesure, vous recommencez le parcours avec une longusur de
corde diminuée. Pour commencer I'épreuve, appuyez sur la touche DEL.

‘Commandea

Relacher la corde
Aller & gauche —-——— Aller & droite
Tirer la corde

N.B : A tout moment pour revenir au menu, appuyez sur la touche STOP.
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| LES DIEUX DE LA GLISSE |

Savoie 82
1992 : cette année fes Jeux Olympic 7 ie. Les Frang fers, fe iop
seront sur place pour les encourager...
Aujourd’hui, trols épreuves sont prévues - - le saut & ski,
- le saut acrobatique,
- le patinage de vitesse.

Chacune de ces épreuves requiertdes qualités physiques exceptionnelles. La puissance de I'effort tout
autant que le style des mouvements seront sévérement notés par des juges impartiaux
Les meilleurs seront récompensés.

1. DEBUT DU JEU

Une manetie de jeu est OBLIGATOIRE Pour le patinage de vitesse, deux manettes sont nécessaires
seulement si l'on joue & deux en simultané.

Aprés quelques minutes de chargement, un menu apparait & l'écran.

- Sélectionnez tout d'abord le mode de jeu

Si vous choisissez «Tous les jeux», les différentes épreuves s'enchaineront automatiquement
Sivous choisissez l'option «UNE EPREUVE, il faudra la désigner parmi celles du menu

Sivous choistssez Foption « ENTRAINEMENT», vous jouez ausst, mais sans prise en compte des résultats.

-8é le bre de

- Salslssez le nom dea joueurs qul vont partlolper. Il peut y avoir quatre joueurs au maximum.

Attention : lea homs dea ne doi pas par un espace.
- Vous pouvez aussi . _ voir les records & battre,
. charger les résultats précédents,
. ale fin des épreuves, sauvegarder les résultats
(mais pour cela il faut utiliser une disquette vierge).
- Pour Jouer, cholsissez 'option JEUX.
COMMANDES

Pour choisir une optron au menu, déplacez Ia barre de sélection en utilisant la manette, puis validez
en appuyant sur le bouton ACTION.

2. LE SAUT A SKI

Le but a atteindre est, 2 partir de la fin du tremplin, de parcourir la plus grande distance dars le meilleur
style.

MEGASOFTS

L'épreuve se passe en deux plans :
- unpremier plan , vu de dos. llreprésente le départ de la course. Dans un cercle & gauche onvoit
le visage du skieur.
- un second plan, vu de profil. llreprésente la fin de la course, c'est-a-dire, le saut etlarrivée
Dans le cercie & gauche on voit un agrandissement du skieur. ce qui permet de contidler ses
mouvements

COMMANDES

Pour dé le départ, appuyez sur le bouton ACTION.

Le sKleur s'élance, lorsquiil arrive au bout du tremplin, appuyez & nouveau sur le bouton ACTION pour
donner lmpuision du saut.

Sivous appuyez trop tét, son saut n'aura pas assez de puissance, Sivous appuyez trop tard, c'est la chute.
Le skieur napparait pas tout de suite. On le voit uniquement dans le cercie, mais vous pouvez dé&ja contrdler
sa position.Lorsqu'it apparait en haut de la descente, méfiez-vous de la puissance du vent qui peut le
déséquilibrer ! If faut quil conserve sa position aérodynamique.

En dirlg le dela
- vers la gauche ou vers la droite, vous contrélez la position des skis.
-vers le haut ou vers le bas vous contrdlez la position du corps du skieur.

Attention a t'atterrlssage, Il laut redresser un peu le corps du skieur.

Le nombre de métres parcourus est affiché, et les juges donnent une note pour le style du saut.
Vous avez droit atrois essals. Le calcul des points est réalisé en fonction de ladistance parcourue ainsi
que de la moyenne des notes des juges. Le meilieur score est pris en compte.

Pour recommencer, eppuyez sur le bouton ACTION.

3. LE SAUT ACROBATIQUE

Le saut acrobatique est I'¢preuve la plus spectaculaire. Le skieur saute du tremplin et doit enchalner au
maximum trois figures acrobatiques dans I'alr avant de retomber, bien stable, sur la terre lerme.

COMMANDES

Appuyez aur le bouton ACTION pour déclencher le départ.
Lorsque le skieur arrive au bout du tremplin, sélectionnez les figures en inciinant le manche de la manette
de la fagon suivante :
saut périlieux arriére
saut écart Daffy

N
e —
saut de mule / ‘ \ saut écart
Félicoptére

saut périlleux avant Gratte-dos

Les saut ditficlles : saut peérilleux avant, saut périlleux arridre, hélicoptére ne peuvent &tre tentés qu'a la
sortie du tremplin.

Les aauts laclles : saut écart, Daffy, gratte-dos etsaul de mule peuvent étre tentés an‘importe quel
moment. De plus la position caractéristique du saut paut étre conservée.

Par exemple :sivous maintenez le manche de la manette vers la droite, votre skieurva garder la position
maximale du gratie-dos, jusqu'a ce que vous relachiez la manette.

Les sauts difficiles rapportent plus de points que les sauts faciles.
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4. LE PATINAGE DE VITESSE

Le but : parcourir 500 m en patin & glace, le plus rapidement possible. Le style ne compte pes.
Les joueurs jouentdeux par deux. Si le nombre de joueurs estimpair, ou si vous avez sélectionné «une
manette» (menu), un joueur joue contre l'ordinateur.

COMMANDES

Pour donner le départ, appuyez sur lebouton ACTION, el commencez a manipuler la manette lorsque
le mot PARTEZ s'efface. Le principe de déplacement est le suivant : il laut synchroniser le mouvement
des manettes avec le mouvement des jambes du patineur.

Par exemple, vous prenez un repére : le jembe arriére.

- lorsque le patineur a 1a jambe droite derriére, vous dirigez la manette vers la droite,

- lorsque Yes deux jambes sont au milleu, vous faissez la manette au point mort,

- lorsque la jambe gauche est deriére, vous dirigez le manche & gauche.

- et alnsi de suite en respectant le rythme du patineur.

Cependant, vous vous aperceviez rapidement que plus 1a synchronisation est efficace, plus le patineur
accélére... Lorsque la course est terminée, appuyez sur le bouton ACTION pour obtenir le résultat.
Maintenant & vous de jouer, et que le meilleur gagne |

| BIVOUAC |

La manette est obligatoire

1. DEBUT DU JEU

Le jeu est organisé en deux parties.

1- Préparation de la course. Oi F'on choisit le chemin que I'on va emprunter,
et ol on prépare son sac a dos.
2 - La course. La grande Aventure !

LES CONSEILS D’ERIC ESCOFFIER

« - Une course ¢a se prépare sérieusement. Déja, lorsque vous préparez votre sac, prévoyez c_le quo{
passer la nuit, pensez aussi aux risques d'intempéries (surtout en hiver), n'oubliez pas la nourriture i
de quoi se désaltérer : fa rhum ou fa vin rouge, ¢aréchauffe... mais, attention aux effets secontiaires |
- Emportez au moins trois pitons (ou coinceurs) | _

- Attention au soleil en allitude : pensez a utiliser les lunettes ainsi que la créme de protection.

- N'oubliez pas falampe de poche : ¢a paut servir si vous devez chercher quelque chose en pleine nuit!
- En pleine ascension, pensez & faire des relais d'assurance, ¢a parmet de tomber moins bas |

- Les crampons sont fortement déconseillés sur la roche.

2. PREPARATION

Appuyez sur LE BOUTON ACTION, puis choisissez le nombre de courses (une a trois courses
enchainées) : pour cela déplacez la main-curseur pour sélectionner votre choix, puis appuyez sur LE
BOUTON ACTION.
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Si ce n'est pas la premiere lois que vous jouez, vous avez paut-dtre déja sauvogard una patlin Vinie
pouvez décider de continuer cette partie

-Cholx dela course: les courses sont dessinées sur la montagne. Pour obtenir lor caticAdringlipioe
de chacune, positionnez lamain-curseur sur le carré jaune qui se trouve ala base diz chigties Lonnnn
et appuyez sur LE BOUTON ACTION

Niveaux de difficulté des courses :

. FACILE

. PEU DIFFICILE

. ASSEZ DIFFICILE

. DIFFICILE

. TRES DIFFICILE

. EXTREMEMENT DIFFICILE

Ces niveaux de difficulté sont parfois accompagnés d'un signe + ou - qui précise une valour dornddiite
Par exemple : D+ est plus que Ditficile, sans étre Trés Difficlle.

Pour sélectionner une course, positionnez le curseur sur le symbole OUI et appuyez sur ¥ | BOLIJON
ACTION.

~Préparation du sac : attention : vous tes déja équipé d'un beudrier, d'un pioletet do doux nutlasin

plolets qui ne se trouvent pas dans le sac.

Votre sac & dos est déja rempli. Vous voyez les objets qu'il contient par «page» d'objots

Pour voir les autres, positionnez Ja main-curseur sur SUITE etappuyez sur LE BOUTON ACTION Vous
pouvez connaitre les caractéristiques (poids, quantité, nom) de chaque objet en positionnint ia win

curseur dessus (les caraciéristiques sont affichées en dessous)

Si vous étes satisfait de ce que contient votre sac a dos, positionnez 1a main-curseur sur AGGE B3 o)
appuyez sur LE BOUTON ACTION

Si vous souhaitez refalre votre sac 2 dos, positionnezla main-curseur sur REFUSE etappuyoz aur o botlan
ACTION.

Le sac est maintenant vide, et & I'écran vous obtenez une série d'objets.

- Pour volr une autre sérle d'oblets. positionnez la main-curseur sur SUITE et appuyoz stir la bouton
ACTION .

- Pour mettre un objet dans le sac, positionnez Ja main curseur dessus et appuyez sur LE IOV ON
ACTION.

A chaque tois que vous appuyez sur LE BOUTON ACTION vous prenez une unité de cot objot

Par exemple : sivous souhaitezemporter 10 sachets de soupa, positionnezla main-cursour sur lo sisc bt
de soupe et appuyez 10 fois sur LE BOUTON ACTION.

- Pour enlever un objet du aac, positionnez la maln-curseur sur celui-ci (dans lo sac ovidommont), wl
appuyez sur LE BOUTON ACTION.

N.B : Les objets se rangent dans le sac par couches successives. i faut donc penser 2mottrs lun Whunos
les plus importantes en dernier | (elles seront au-dessus du sac).

Lorsque vous pensez avoir rempli le sac & dos, positionnez la main-curseur sur FIN ot sappuyoer mu ke
BOUTON ACTION

-Heure de départ : positionnez la main-curseur sur le +oule - pour faire augmenter ou dimintar [ieure
de départ. Puis validez en positionnant la main-curseur sur 'heure etappuyez sur LE BOUTON AG VION

De la méme fagon, sélectionnez si vous partez en hiver ouen été (le choix d'une salson Infiunnce ln métan)

N.B : A tout moment, vous pouvez appuyer sur fa TOUCHE STOP pour rocommoncar calle gl
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3. LA COURSE

La course peutavoir lleu sur des glaciers, des pentes de neige ou sur de la roche, etil arive parfois que
I'on tombe dans des crevasses. Ce qui donne quatre types d'écrans différents.
Cependant on retrouve cenains indicateurs et certaines commandes communs aux quatre types d'écrans.

A/ INDICATEURS

- PROFIL. Ce profil de notre montagnard est un indicateur intéressant car vous pouvez voir dans ses
Junettes le reflet de ce qui lattend (si Cest en pente ou si c'est de la roche ou du glacier) |

- INDICATEURS NUMERIQUES. L'heure, latempérature ambiante, I'altitude sont clairement précisés
dans cette fenétre. Detemps en temps il peut étre utile d'accélérer le temps - pour cela, appuyez sur la
touche +. Pour raientir, eppuyez sur la touche -.

INDICATEUR D'ETAT DE SANTE Le visage du personnage apparait avec une expression qui doit
vous signaler s'il a faim, soif, froid, chaud, cu s'il est latigué. S'il n‘apparait pas c'est que tout va bien.

INDICATEUR PROGRESSION. Cetindicateur n'est pas visible dans le mode glacier. La position du
téiephérique donne une estimation de I'endroit ol vous étes dans la course (la distance qui reste a
parcourir avant d'arriver au sommet).

INDICATEUR ASSURANCE/REVEIL. Cet indicateur sert uniquement quand il est nécessaire de
s'accrocher A une paroi pour s'assurer, ou lorsque I'on dort, pour se réveiiler. Pour se réveiller lorsque
vous étes sous la tente, ou dans votre hamac déplacez la maln-curseur sur REVEIL et appuyez sur LE
BOUTON ACTION. Pour s'assurer : voir paragraphe ASSURANCE.

COMMANDES

Vous dirigez le personnage enmanipuiantla manetie. Cependant, pour ufifiser un objet qui se trouve
dans votre sac ousur vous-méme, appuyez surlabarre d'espacement, vous obtenez alors lamain-curseur.

Enp 1a mal sur le sac & dos etenappuyant sur le bouton ACTION, vous obtenez
la liste des objets contenus dans le sac.

En positionnant la maln-curseur sur le corps du parsonnage (sur sa téte quand il est de dos) eten
appuyani sur le bouton ACTION, vous obtenez 1a liste des objets portés par le parsonnage.

Pour prendre en main et utiliser un de ces objets, déplacez lamain-curseur pour sélectionner 'objet
etappuyez sur le bouton ACTION (cette action est confirmée par un signal sonore).

Par exemple, pour enlever ses luneties et les mettre dans le sac, positionnez la main-curseur sur
le corps du personnage, appuyez sur le bouton ACTION, si vous voyez les lunettes dans la liste, validez-
les. Ensuite, vous pouvez regarder dans le sac : les lunettes y sont.

Attention : notre grimpaur ne peut pas ouvrir son sac a dos lorsqu’ll esten pleine escalade (netge
ou roche), seul s'l prend soln de a’accrocher & le parol (avecla sangle - voir ASSURANCE COURTE).

B/ ASSURANCE
. ASSURANCE PROGRESSION. Pour s'assurer, il faut sélectionner la corde dans votre sac, puis le

programme vérifie si vous avez bien tout ce qu'il faut pour cela (piton, broche & glace, ou coinceur,
mousqueton, marteau...).
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Sur neige ou sur glace, vous devez avoir : - des broches a glace
- des mousquetons
- une corde
Sur roche vous devez avoir - - pitons ou coinceurs
- des mousquetons
- une corde

Les points d'ancrage sont - les pitons
- les broches a glace
- les coinceurs

INDICATEUR ASSURANCE. Dés lors, vous voyez les indicateurs -

ASSURANCE
RECUPERE
ABANDONNE

RECUPERE/ABANDONNE serventlorsque vous n‘avez plus besoin de I'assurance (par exemple, vous
étes sorti d'une crevasse)

RECUPERE veut dire quevous utilisez une poignée Jumard (le programme vérifie que vous lapossédez)
pour récupérer tous les éléments qui ont servi & votre assurance.

ABANDONNE veut dire que vous récupérez uniqguement la corde et que vous laissez le reste sur place

Sélectionnez RECUPERE ou ABANDONNE en utilisantla main-curseur et la touche de VALIDATION

ATTENTION : Findicateur ASSURANCE clignote lorsque vous étea arrivé en bout de corde.
If faut alors la RECUPERER ou FABANDONNER {(dans lecas odvous avez oublié la poignée Jumard),
et reprendre une assurance & partir de cet endroit (sélectionnez la corde dans le sac).

ASSURANCE COURTE. LA SANGLE permet de se reposer ou bien de prendre quelque chose dans
le sac & dos lorsque vous étes dans une crevasse, sur une pente ou un rocher. Elle nécessite le méme
matériel que pour une ASSURANCE PROGRESSION (points d'ancrage selon le terrain).
Sélectionnez la sangle sur l'alpiniste.

Un indicateur apparait dans le cas d'une assurance courte - on voit a I'écran un personnage accroché
2 la paroi. Dés que le personnage repart, I'assurance courte disparait automatiquement.

C/ COMMANDES DE MOUVEMENTS

- Sur Je glacler
Actions Manette Remarque
Marcher « - rythmer réguliérement
Sauier ) pour sauter les crevasses
Sonder bouton ACTION pour voir si le terraln est solide

N.B : Pour marcher, il laut synchroniser le mouvement de la manette (ou des touches « et —) surle
mouvement des jambes de I'alpiniste. Commencez par 1a gauche.
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- Bur les pentes de nelge et les crevassea
Actlons Manette Remarque
Planer les piolets T plusieurs tentatives
peuvent étre nécessaires
Planter les pieds l suivant le pied utilisé...
Seo hisser bouton ACTION

Il faut pianter les marteaux-piolets, puis planter les pieds, se hisser, puis replacer les pleds etc...

Attention au risque de glissade sl voua metiez trop de temps & plir le P
- Sur Ia roche
Actions Manette Remarque
Selectionner un membre bouton ACTION Le membre qui va bouger clignote
Lover le membre T
Doscendre le membre 1
Se hisser T + bouton ACTION Les membres doivent
Se glisser vers le bas 4 +bouton ACTION étre blen placés
Déplacement & gauche « +bouton ACTION Pour les positions de déptarl
du mouvement voir croquis
Déplacement & droite —> + bouton ACTION ci-dessous.
Eviter une chute de pierre <ol I faut étre trés rapide.
- ESCALADE

Los membres doivent étre bien placés pour assurer une progression efficace au grimpeur. Cela veut dire
qu'au moins trois membres sont positionnés de fagon a pousser {jambes) ou tirer (bras) parmettant une
oxtension dans la direction voulue.

&
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Lorsque vous escaladez, chaque prise a une valeur plus ou moins grande. Vous pouvez contiler ces
valeurs grace a i'écran de contrble sur lequel sont représentés deux pieds et deux malns.

Si la main droite (par exemple) n'est pas affichée, c'est qu'elle ma pas de prise.

Si elle clignote, c'est qU'ily a une petite prise (~gratton»). Il vautmieux ne pas s'éterniser sur un «grattons.
Vous ne pouvez grimpar avec des prises trés laibles qu'a condition d'étre trés rapide et bien entrainé. It y
a des grosses prises «baignoires» qui tiennent 2 Iinfini mais en général les prises ont une valeur
décroissante.

Attentlon aux chutea de pletres |

D/ COMMANDES SPECIALES

Attentlon : s'il vous est arrivé malheur, vous pouvez recommencer le jeu en appuyant sur le bouton
ACTION.

Vous pouvez aussi faire une pause en appuyant sur la touche STOP.

E/ SAUVEGARDE D'UNE PARTIE EN COURS

Avez-vous pansé & prendre une disquette dans votre sac dos ?

Si ce nest pas le cas vous ne pouvez pas sauvegarder votre pertie en cours.

Si c'est le cas, ouvrez le sac a dos et prenez la disquette. Insérez une disquette neuve formatée dans le
lecteur de disquettes, appuyez sur le bouton ACTION.

5. LE MATERIEL DE L’ALPINISTE

... point d’ancrage sur de la glace (nécessite un marteau)
... ensemble de cuisine (assiette, réciplents).
.. protége des chutes de pietres.

Cheussona : chaussures d'escalade (meilleure adhérence)
Colnceur ... point d'ancrage sur roche qui ne nécessite pas de marteau pour le planter.
Crsmpons se fixent aux chaussures et parmettent de ne pas glisser sur les pentes

enneigées, sur les glaciers ou sur les crétes.
Disquetta . ... disquette de sauvegarde permet dinterrompre une partie en cours pour la
reprendre plus tard. La situation est sauvegardée sur cette disquetie
anorak en duvet.
2 utiliser avec prudence !
prise artificielle aux pieds, partois utile sur les parois rocheuses (nécessite
un piton et un mousqueton)
film de survie ou couverture isolante.
permet de s'installer pour dormir sur une parot rocheuse.
un lacet de rechange est parlois bien utile pour les cheussures de montagne..
lampe de poche inusable qui sert & volr ce qu'il y a dans le sac & dos la nuit.
il faut absolument les avoir sur le nez quand le soleil est au zénith !
parmet de planter pltons et broches a glace.
pour se protéger du brouillard.
permet d'accrocher la corde au poinl dancrage.
pelle utilisée pour construire des igioos
point d'ancrage qui nécessite un marteau.
magnésie & mettre sur les mains pour mieux achérer lors de Fescalade.
sorte «d'ascenseur mécanique» pour récupérer 'assurance.
réchaud a gaz sans la recharge de gaz (uniquement le brileur).
paut servir dans les cas désespérés.
tente d'altitude. Si vous avez décidé de passer la nuit sur le glacier.

Doudoune :
Dynamit
Etrter :.

Mousqueton
Pelle-nelge : .
Plton : .
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| L"ARCHE DU CAPTAIN BLOOD |

FELEPORTATION l [ FRIGATORIUM] POSITION HEURE uP
X). (Y )
DESINTEGRATION DE [Passaczen HVPERESFACJ [RAIL 57 ACOOUCHEMENT
TRE TELEPORTE

(VISION EXTERIEURﬂ MISSICN CORXX CONTACT [ MISSION OORXX GEOPHOTO

SAUVEGARDE [carme GaLACTIQUE] [ MISSION CORXX DESTRUCTION ]
—— b 4
BUT DU JEU

A bord de I'‘Arche du Capitaine BLOOD, vous devez retrouver les cingnuméros (des doubles de Blood),
qui se trouvent dispersés dans Fimmensilé de cette galaxie.

Quelques conselis :

L'Arche du capitaine Blood s'immobilise au début du jeu 2 proximité d'une planéte habitée. Il estimportant
de savoir que lagalaxie de 'HYDRA estcomposée de 32768 planéles habitables répertoriées sur la carte.
Toutes nesont pas habitées etil esttrés facile de se perdre. Le joueur devraconnaltre des coordonnées
précises de planétes habitées avant des'aventurer au hasard. Chacunsaitquele hasard, dansTespace,
est une entité classée non fiable. Petit détail : le logiciel construit ja galaxie 4 chaque débutde partie. Les
coordonnées précises des plantles habitées ou non changeront & chaque initialisation.

Le capitaine Blood dégénére avec le temps : ne soyez pas surpris sisamain tremble un peu parfois (c'est
un signe de vieillesse). # DOITIMPERATIVEMENT RECUPERER SON FLUIDE VITAL qui le régénérera.
Pour cela il doit retrouver les numéros etles désintégrer dans le FRIGATORIUM de 'Arche. D'autre part,
ce logiciel développe un conceptnouveau: le BIOGAME. Les personnages peuvent évoluer, naitre, mourir,
échanger entre eux des informations de maniére imprévisible : its sont autonomes.
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Des événements peuvent se produire : disparitions ou apparitions de planétes dues & des atfaissements
ou des émergences de matiére. Vous pouvez transporter des étres d'une planéte al'autre. Mais attention,
il faut gagner leur confiance, les étudier comme le ferait un ethnelogue, car, s'ils peuventvous aider, ils
peuvent aussi vous perdre..

COMMANDES
Le programme fonctionne avec une manette de jeu ou au clavier.
Au clavier : - déplacement avec les touches fiéchées;
- validation (cliquer) avec ia barre d'espacement.
En survol planéte : - accélération : touche A

- décélération : touche D
Pour abréger Fhyperespace et le survol plangte, enfoncez Ia touche STOP.

INSTRUCTIONS GENERALES

SAUVEGARDE D'UNE PARTIE EN COURS

Utilisez une disquette vierge formatée ou une cassette vierge. En mode TABLEAU DE BORD, introdulesz
la disquette formatée non protégée dans votre lecteur, etactivez l'icdne DISK lorsque Ihorloge de bord
a dépassé 5 minutes. Il n'est pas possible de sauvegarder une partie en cours avant les cinq premiéres
minules dejeu. L'icéne clignote quelques instants si la sauvegarde a avorté. Vérifiez votre disquette et
recommencez l'opération. Le fichier de sauvegarde de la pentie en cours s’appelie «BLOOD.CPT».

CHARGEMENT D'UNE PARTIE EN COURS

En mode TABLEAU DE BORD, introduisez votre disquette contenant le fichier de sauvegarde
«BLOOD.CPT», et activez l'icéne DISK avant que I'horloge debord n'ait atteint les 5 premiéres minutes
de jeu. ll n'est pas possible de charger une partie en cours aprés les cing premidres minutes de jeu. Si
licBne DISK clignote quelques instants pendant le chargement, celui-ci a avorté. Vérifiez votre disquette
et recommencez Fopération. Dans le cas ol vous voudriez charger une partie en cours au-delades 5
premidres minules de orloge de bord, il laut réinitialiser F'ordinateur et recharger le programme. La
sauvegarde syslématique a chaque action de jeu n'est pas considérée comme une maniére noble de
gagner...

VISION EXTERIEURE

W suffit de ciiquer sur cefte icne pour passer du mode TABLEAU DE BORD au mode VISION
EXTERIEURE. Pour passer du mode VISION EXTERIEURE au mode TABLEAU DE BORD, il suffitde
cliquer sur un bouton (oeil) non activé.

CARTE GALACTIQUE (SELECTION D'UNE DESTINATION)

Enmode TABLEAU DE BORD, cliquez sur I'icéne CARTE GALACTIQUE pour qu'apparaisse la galaxie de
I'Hydra.

COORDONNEE DE DESTINATION X
Cliquez sur Ia barre de séiection verticale rouge etamenez-lasur la position de lacoordonnée (x) désirée.

Dans la fenétre gauche s'inscrivent les coordonnées du doigt de Blocd. Dans la fenétre droite s'inscrivent
les ooordonnées sélectionnées situées # llintersection des barres de sélection.
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COORDONNEE DE DESTINATION Y

Cliquez sur la barre de sélection horizontale rouge et amenez-ia sur la position de Ia coordonnée (y)
désirée. Dans la fenétre de gauche s'inscrivent les coordonnées du doigt de Blood  Dans la fenétre de
droite s'inscrivent les coordonnées sélectionnées situdes A l'intersection des barres de sélection. Aprés
avoir délerminé votre destination, accrochez-vous a votre fauteuil et cliquez sur I'cdne PASSAGE EN
HYPERESPACE. Pour raccourcr la séquence de passage en hyperespace, cliquez sur le bouton droit
de la souris au début ou pendant la séquence d’hyperespace.

MISSION OORXX CONTACT (ATTERRISSAGE ET VOL A VUE)

En mode VISION EXTERIEURE, cliquez sur I'icdne MISSION OORXX CONTACT. LOORXX estiéléporté
et son atterrissage estimmédiat Vous avez le contréle absolu de 'OORXX avec la souns = montées,
descentes, virages. Pour accélérer appuyez surle bouton droitde Ia souris, pour décélérer sur le bouton
gauche. Il est é llié de p les cimes des montagnes. Par contre, sila planéte
estprotégée par des systémes de défense, il feut voler le plus bas possible. Lorsque OORXX estdétecté
par un ennemi, deux fiches rouges s'animent Fune vers I'autre au centre de I'écran. Lorsqu'ailes se
touchent, FOORXX estdétruit. Pour éviler la destruction de 'OORXX, il fautdescendre le plus bas possible
jusqu'a ce que les fidches disparaissent. La vie sur les plangles de ia gaiaxie de I'Hydra a la particularité
de se terrer au fin fond de canyons vertigineux. 1l laut donc trouver les canyons Pour cela F'OORXX
disposa d'un détecteur de vie, c'est unemire rouge qui stit sur écran les mouvernents de la souris.
Cette mire, Iorsquelle clignote, indique que FTOORXX est dans la bonne direction. Si une fidche s'atfiche
sur un des bords de la mire, cela indique quiil feut tourner dans le sens indiqué per la fiéche pour retrouver
le bon cap. Sur I'écran pendant le vol, deux Indicateurs : I'ndicateur de vitesse en bas de {'écran, et
Indicaleur d'altitude de chaque cbté de I'écran.

Lorsqu'un personnage est trouvé au bout d'un canyon, FOORXX atternt automatiquement. Si la planéte est
déserle, 'TOORXX se pose, & boutdeforce. Si vous transportez un étre dans le frigatorium del'arche, l'icéne
TELEPORTATION s'active de maniére & vous permettre de déposer I'étre sur cette plaréte. Pour cela,
cliquez sur lcBne TELEPORTATION. A chsque instant du vol, vous pouvez demander une photo du
paysage fractal avec les ombres, il suffit pour cela de presser la touche ESPACE de votre clavier. A ce
moment 13, 'OORXX s'immobilise Pour redémerrer, il suffit de presser & nouveau la touche ESPACE.

MISSION OORXX DESTROY (DESTRUCTION DE PLANETE)

Enmode VISION EXTERIEURE, il est possible de téléporter un OORXX sur tine plangte afin quil ladétruise
Pour cela, cliquez sur licdne MISSION OORXX DESTROY. La planéte sera irréversiblement détruite. .

MISSION OORXX GEOPHOTO (SCANNING DE SURFACE)

En mode VISION EXTERIEURE, vous pouvez téiéporter un OORXX sur une orbite basse et récolter des
images aériennes dela plangle. Un systéme de détection d'armes antiaénennesvous indique si laplanéte
dispose d'une protection. Pour cela, il faut ciquer sur lictne MISSION OORXX GEOPHOTO une
premire fois pour une vision en moyenne aittude, une seconde fois pour une vision plus rapprochée.
Cliquez sur l'icdne VISION EXTERIEURE pour revenir en mede normal.

MODULE D’'UPCOM (UNIVERSAL PROTOCOL OF COMMUNICATION)

Lorsque le contact est établi avec un étre vivant dans un canyon, ou téléporté par vos soins sur une
plangte, 'UPCOM se déclenche automatiquement.

+ L'UPCOM est un systéme de conversation par icénes. L'écran de 'UPCOM se décompose en fenétres.
- La fenétre dictionnalre située en bas de I'écran. Le dictionnaire dicénes dispose de deux scrollings
latéraux, I'un rapide, en cliquant sur une barre ascenceur rouge située sous le dictionnaire dicdnes,
T'autre fent, en posant un doigt de BLOOD sur deux cases striées d’orange situées de pert etdautre
du dictionnaire diicdnes En promenant le doigt de BLOOD sur le dictionnaire dicnes, on peut lire au-
dessus de FUPCOM une traduction simultanée des icbnes en langage humain.
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-Les
bouche centrale.

a} La fendtre de gauche :elle est réservée & I'étre qui vous perfe. Pour traduire ses phrases, il suffit de
passerle doigl de BLOOD dessus. Tantque labouche centrale estanimée, l'étre n'a pas fini des'exprimer,
il sutitde cliquer sur labouche centrale pour traduire son langage. Lorsque labouche centrale simmobilise,
VOUS pouvez vous exprimer 3 votre tour. Il est néanmoins possible de comprendre les phrases
prononcées par votre interlocuteur en apprenant son langage. En effet, chaque icdne cotrespond & un son
précis lorsqu'un étre parle.

b} La fenétre de droite “elle vaus est réservée. Vous pouvez y écrire vos phrases en cliquant sur

les icdnes du dictionnaire. Un petitcurseur sous la fendtre peutétre déplacé pour insérer une icdne. Pour
cela il suffit de dliquer dessus. Une option DELETE est dispenible en cliquant sur la fiéche située & droite
sous la fenétre. Pour émettre vos phrases, cliquez sur ia bouche centraie.
Il est possible de téléporter un étre dans le frigatorium de I'Arche si I'étre y consent. Licbne TELEPOR-
TATION s'active aiors. Pour effectuer la téidportation deT'étre, il suffit de cliquer sur cetteicéne lorsqu'elle
est activée. Volre interlocuteur, pour des raisons qui le concernent, peut mettre fin & la conversation de sa
seule volonté. Pour quitter YTUPCOM pendant une conversation, cliquez sur le triangle & droite de 'écran.
sous la fische DELETE.

situées au-d du &’lcones et sépardes par unie

TELEPORTATION

Cette icbne vous permet de téléporter un étre d’une planéte vers le frigatorium de 'Arche. Cetteicne ne
s'active quravec l'accord de I'étre au cours d'une conversation. Pour téléporter Fétre, cliquez sur l'ictne TE-
LEPORTATION lorsqu'it estactivé. I est également possible de téléportar un étre du FRIGATORIUM
de I'Arche vers une plandte inhabitée Pour cela, il suffit de poser un OORXXdans un canyon. Lictne
TELEPORTATION s'active alors. Cliquez dessus pour téiéporter 'étre.

DESINTEGRATION DE L'ETRE TELEPORTE

Lorsque un étre est fransportédans le FRIGATORIUM deTArche, 1l est possible de désintégrer. Cela
lui coltera ia vie définitivernent. S'il s'agit d'un NUMERO. Blood récupérera un peu de son fivide vital et
suvivra plus longtemps.

FRIGATORIUM

C'est un contalner de cryogénisation dans lequel sont conservés les &tres téléportés. Ceux-ci doivent
étre consentants car le systéme de téléponation utilise 'énergle psychique dégagée parla volonté des
étres téiéportés, un peu comme en hypnose. Pour des raisons de sécurité, il estimpossible de transporter
des étres vivants dans I'Arche, ceux-ci sont donc cryogénisés dans le FRIGATORIUM. Le frigatorium
dispose également d'un crématorlum désintégrateur qui récupére le fivide vital, Blood ne pourra utiliser
que le fivide vital des NUMEROS, seul compatible avec son organisme.

NOTA : Les pacemakers sont automatiquement extraits avant crémation, il 'y a donc aucun danger
d’explosion pendant I'opération.

RAIL D’ACCOUCHEMENT D’OORXX

La pondeuse est incorporée & 'Arche dars la zone landeau, ia plus stérile de'Arche. Les bébés OORXX
sont propulsés sur le rail d'accouchement dés leur naissance. La pondeuse est capable de produire une
infinité de bébés OORXX.

HEURE

L’heure de bord est exprimee sur I'horloge de bord en minutes et secondes terrestres. L'UPCOM ne

considére que les minutes : 60.45 signifie 60 minutes et 45 secondes. Dans FUPCOM on parlera de
HEURE 60. Le jeu est limit& & 45 heures lemps réel.
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LA COMMANDE ?

Lorsquon @ déja posé un OORXX sur une plandte, il estpossible de le réactiver sans avoir & en poser
un autre. Cela évile d'utiliser un nouvel OORXX et de refaire le parcours sur les montagnes. Lorsque
T'Arche s'immobilise aprés un pessage en hyperespece & proximité d'une planéte déja visitée, il suffit de
passer en mode TABLEAU DE BORD en cliquant sur un bouton fermé. La commande ? est alors
accessible Cliquez dessus pour réactiver 'OORXX

Il esttoutefois inévitable de rechercher le personnage qui a pu se déplacer quelque part dans le canyon.

PETIT GLOSSAIRE DE LA FAUNE DE L'HYDRA

IZWAL : étres pacifistes et généreu, ils ont un aspect quasi human. lis sont trés cultivés et dominent les
sciences

BUGGOL : étres au comportement sociai trés particulier. lls sont tous éligibles du YATANGA, parti unique
et absolu défendant uneseule 1dée .ladémocratie pousséeau paroxysme. Le mandat du président
6lu n'est pas défini dans le temps: dés qu'un BUGGOL obtient une majorité, il estélu. Tous les
BUGGOL étant éligibles, les mandats sont trés courts (parfois queiques minutes). A I'heure ot
commence cette histoire, les BUGGOLS ont 6té déaimés, etil ne resle plus qu'un seul ELIGIBLE
du YATANGA sur ROSKO, maiheureusement pas élu feute d'électeurs : il lui taudrait une voix plus
Ja slenne pour qu'il devienne présidentde la planéte ROSKO, d'autant qu'un imposteur (un YUKAS)
qui ne vit méme pas sur ROSKO s'est fait élire par un vote truqué, d'oll une crise politique sans
précédent.

YUKAS : étres belliqueux et perfides, sans &éducation. On ne sait pas grand chose sur leurs moeurs.

CROOLIS : étres au cerveau particuligrement muscls, ils sont séparés en deux branches d'évolutions
distinctes: les Croolis Vareux et les Croolis Ulvés. Une haine héréditalre les divise depuis des
miliénaires.

MIGRAX : comme leur nom Findique, ce sont de grands voyageurs. Trés intelligents, ils colportent
les nouvelles dans lagalaxie et sont de redoutables négocialeurs. Leur perfidie estlégendare.

ONDOYANTES : originaires de la plangle Ondoya, ce sont des créatures de réve. Elles prennent
rapparence la plus agréable pour les individus quelles aiment etla plus désagréable pour ceux
quelles détestant, ce qui simplifle drélement leur vie sentimentale et ne laisse aucune &quivoque &
leurs partenaires & ce sujet.

TRICEPHALS : véritables curiosités génétiques, les Tricéphals présententloriginaiité de posséder trois
1étes androides équipées chacune d'une langue surdimensionnée...

SINOX : Irés travailleurs, trés intelligents, les Sinox ont la maitrise de a technologie la plus avancee de la
galaxle.

ANTENNA : creatures simplettes, les Antenna sont trés amicaux, trop peut-étre.

TUBULARS BRAINERS : ils représentent la seule race connue ace jour qui scitdotée d'un remarquable
cerveau & tube, ce qui leur donne une infelligence tout 2 fait particuliére et difficile a cerner.
TROMPS : 8tres inoffensifs, tétus et bornés dont le poit est trés prisé (au sens de priser le tabac) par les

Sinox.

ROBHEAD : en des temps trés anciens, I'Hydra étalt occupée par des armées bioniques de robots
androides chargés d'occuper lagalaxie pendant quelques millénaires. Las, larévolte des indigénes
de I'Hydra fut terrible, et ces créatures de mort furent exterminées. Cepandant quelques unités
décapitées restérent en vie: les Robheads, ou tétes de robots dans lesquelles subsistent encore
qualques zones de mémoire vive. Totalement inoffensifs, les Robheads ont une vie purement
végétative et ne peuvent se reproduire,  moins qu'un bon généticien...

KINGPAK : créatureridicule qui fume des queues de tromps (Iégérement aphrodisiaques), et se nourrit
de pilules. Son intelligence est trés fimitée. On pense que le Kingpak aurait servi de modele aux
céidbres Pac-man

NUMEROS : ce sont les dones de Blood. lls sont au nombre de cing : ie Numéro un, le Numéro deux, le
Numéro trois, le Numéro quatre et ce batard de Numéro cing...
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L BOB MORANE SCIENCE FICTION 1

BOB MORANE SCIENCE FICTION est un jeu d'arcade/aventure ot vous représentez le héros en
mission sur une base de fespace inlersidéral. Cette base est en fait une sorte de prison qui retient en
otage votre meilleur ami : Bill Ballantine. Celur-ci a été enlevé par fOmbre Jaune et votre but est de le
délivrer en détruisant les soldats-robots, les monstres, les répliquants et les apparitions abstraites que
votre ennemi de toujours lache & vos trousses

Heureusement vous n'éles pas tout & fait démuni puisque le colonnel Graigh de la Patrouiille du Termps vous
a doté d'un pistolet laser auto-énergétique Ui vous permet de tirer sans vous préoccuper des munitions.
Dautre pert, vous disposez d'un bouclier magnétique qui vous protége des tirs ennemis.

Maigré cele, nous ne vous cachons pes que vos chances de réussir sont proches de 0%. Mais vous,
Bob Morane, vous étes I'homme des défis impossibles... Alors, & vous de faire mentir cette probabilité!

COMMANDES DU JEU

Vous devez supprimer tous vos ennemis envoyés par I'Ombre Jaune pour vous détruire. C'est le viseur
de votre pistolet laser que vous voyez sur {écran. La manetts de jeu est obligatoire.

- Pour diriger le viseur déplacez le manche de la manette dans la direction voulue.

- Pour tirer, appuyez sur le bouton ACTION de la manette.

- Pour vous protéger avec le bouclier magnétique, appuyez sur n'importe quelle touche du clavier.
Attentlon: le bouclier magnétique se décharge petit & petit, i vaut mieux I'utliser avec parcimonle

Vous découvrirez vite que FOmbre Jaune vous a attiré dans un piége... Il vous faudra beaucoup d'adresse
pour rester en vie...

L SAPHIR |

Autaur : Eric SZYMKOWIACK

1. DEBUT DU JEU

Un écran de présentation apparait.

- Appuyez sur la touche “G”  pour commencer le jeu avec le premier tableau.
Appuyez sur Is touche “+"  pour augmenter la rapidité de jeu.

- Appuyez sur is touche “-”  pour diminuer la rapidité de jeu.

2. COMMANDES

Vous dirigez un personnage dans les gaieries d'une mine désaffectée. Il faut ramasser le plus de saphir
possible sans se laisser massacrer par les petits monstres quiy vivent | La manette de jeu est obligatoire.
- Dirigez le mancha dans la direction ol vous souhailez volr aller votre personnage.

- Appuyez sur le bouton ACTION, pour actionner votre pistolaser.

N.B :vous pouvez poser des bombes pour détruire des barrages en dirigeantvotre tir (appuisur ACTION)
vers la paroi a faire sauter. Mais surtout ne restez pas 1a !

En cas de situation désespérée, appuyez sur la touche STOP ou CNT/C pour revenir & I'écran de
présentation
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| ENTROPIE |

Espace temps 20097 point 114

«Notre vai: spatial interp SYMERSIX est actuellement en orbite autour de la planéte
blanche de la galaxie Sumo. Nos détecteurs indiquent une transformation isentropique au seinde la
planéte. Les scanners sig un état de de jsé d'un systéme isolé. Le désordre croft,
nous ajlons envoyer en mission sur Ia planéte e robot Explorer 3...»

Lorsque le programme est chargé, vous voyez une démonstration. Pour commencer le jeu, appuyez
sur la touche ENTREE.

1. PRINCIPE DU JEU

A bord de votre vaisseau spatial, vous dirigez le robot en expioration sur la planéte. Votre but, rétablir
I'équilibre des forces qui perturbent le systéme de la planéte.

2 1. écran de visualisation.
1 2. objets collectés par le robat.
3 3. niveau d'énergle.
II 4. code géographique du lieu ol se trouve le robot.
| 5 ] 5 informations oblenues par le robot.

2. COMMANDES

Les déplacements : Vous dirigez le robota 'aide de la manette de jeu ou avec les touches fiéchées du
dlavier. Les ordres de direction doiventétre donnés parrapportaia téle durobot. C'est-a-dire quesivous
dirigez la manette vers Ia droite, le robot va faire un quartdetour adroile. Pour ailer droit devant il suffit
de diriger la manette dans la méme direction.

L'appui sur la barre d'espacement ou sur le bouton ACTION, déclenche I'état d'apesanteur du robot.

Les actlons : Le robot Explorer 3 ne peut pas parler. Cependant il rencontre des objets etil est capable
de les obliger & Iui donner des informations. Pour cela, appuyez sur ia touche P (comme Parle).
Le robot peut prendre et transporter 4 objets. Pour prendre un objet, appuyez sur Ia touche F1.

Ces objets sont représemés dans I'écran 2. A chaque fois que le robotveut déposer un objet, il faut
appuyer sur Ia touche qui correspond & sa position dans cet écran.

F2 F3

F4 Fs

NB : atoutmomentil est possible d'arréter le cours du jeu. Pour cela, appuyez sur ia touche STOP, vous
revenez a la démonstration.
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3. SCENARIOS

ENTROPIE est un jeuascénarios multiples. Lorsque vous jouez poutr lapremiére fois, un scénario logique
vous estproposé. Cependant, il esttoujours possible de rejouer avec d'autres scénarios dontles données
sont aléatoires.

Pour obtenir un autre soénario, il suffit d:appuyer sur ia touche | au moment de la démonstration.

| LA MINE AUX DIAMANTS |

Auteurs : Phitippe BRUNEEL et Christian LEMAIRE

1. DEBUT DU JEU

La page de présentation apparait & I'écran.
La marette ou ie clavier.
- Lagalerie 1, 5, 9, ol vous allez commencer I'exploration.
Choisissez en appuyant sur les touches « et — et ENTREE pour valider ce choix et commencer le jeu.

It faut ramasser le pius de diamants possible en prenant garde aux Styrax etautres individus qui sévissent
dans les moindres recoins.

Comment faire pour se débarrasser de ces Indlvidus ?

Vous pouvez déplacer des rochers pour provequer des éboulements et écraser des ennemis.
Les Gangues ont la perticularité de se transformer en diamarts au contact des rochers.

Les Spiraies transforment les rochers en diamants et les diamants en rochers !

2. COMMANDES

Avec lamanette, il suffit de diriger le manche de la manette dars le sens ol I'on veut aller.

Avec le clavier, utilisez les touches fiéchées de déplacement du curseur.

En appuyant simultanément sur une touche fléchée et SHIFT, vous dégagez l'espace situé dans la
direction de la fléche.

Avec la manette, vous obtenez le méme résultat en appuyant sur le bouton ACTION.

Touche S : ... suicide a pour résultat de «suicider» notre héros lorsquiil se trouve dans une situation

désespérée.
Touche Q: .... permet de Quitter le jeu pour revenir 2 la page de présentation.

FIN DU JEU

Lorsque le personnage estmort, vous pouvez rejouer en appuyant sur Ia barre d'espacement (au clavier),
ou sur le bouton ACTION (de la manette).
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| BOB MORANE CHEVALERIE |

BOB MORANE CHEVALERIE estunjeu d arcade/aventure ol vous représentez le héros en mission dans
un chateau du Comté de Savoie. La Patrouille du Termps vous a transtéré au Xilléme siécle, dans ce
chéteau ou est détenu Je «SAINT SUAIRE= sous Je bonne garde des soldats de FOMBRE JAUNE, votre
ennemi de toujours. Vous étes chargé de retrouver cette relique avant que 'Ombre Jaune ne la détruise.
1l vous faudra beaucoup de courage et dadresse pour combatire les soldats, les ours, ainsiqueles
gardiens etles dacoftes dirigés par I'Ombre Jaune atravers les piéces du chateau, ses oubliettes et
ses passages secrets...

Nous ne vous cachons pas que vos chances de réussir sont proches de 0%. Mais vous, Bob Morane,
vous étes I'homme des défis impossibles... Alors, & vous de faire mentir cette probabilité |

COMMANDES DU JEU

Déplacements
Avecla manette :
Pour diriger Bob Morane déplacez le manche de ia manette dans ia direction voulue.
Au clavier :

Pour diriger Bob Morane utilisez les touches de déplacement du curseur.

Aclions

Avec lamanette, appuyez sur le bouton ACTION tout en dirigeant le manche vers .

LE HAUT pour DONNER ou PRENDRE,
LE BAS pour emprunter un PASSAGE SECRET,
LA GAUCHE et LADROITE, en passant de 'une & l'autre le plus rapidement possible pour combattre.

Au clavier (touches du pavé numeérique) :

DONNER/PRENDRE .
PASSAGE SECRET
COMBATTRE

touche 8
touche 2
touches 4 et 6 en alternance

Lors de votre progression dans les nombreuses salles du chéteau, vous rencontrerez différents ennemis
contre lesquels il faut combattre. Lors d'un combat ia force de Bob Morane est représentée sur un
indicaleur de niveau vertical (sur le bord gauche de la saile). Un autre indicateur de niveau (sur le bord
droit de Ia salle) représente la santé de Bob Morane.

Vous découvrirez vite que 'Ombre Jaune vous a altiré dans un piége... Hl vous faudra beaucoup d'adresse
pour rester en vie...
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| SORCERY |

1. DEBUT DU JEU

Lorsque le programme estchargs, il esten auto-démonstration. Appuyez sur une touche du cliwiar, tne hoix
s‘atfiche aors : 1 MANETTE
2 CLAVIER

Appuyez sur la touche 1 (sur TO8 on esten effet obligé de jouer avec une manette).

2. COMMANDES DU JEU

Dés a présent, le sorcier est sous votre contréle pour commencer sa quéle. Pour  dirigor b nosc ler,
manipulez le manche de la manette dans la direction voulue.

Le sorcier monie

Le sorcier va &4 gauche -— Le sorcier va a droile.

Lorsque Fon reléche la pression sur le manche de ia manette, le sorcier descend tout soul.

A tout moment, au cours d'une pertie il estpossible d'appuyer sur latouche STOP pour intorrampie le
jeu. Pour reprendre, il suffit d'appuyer sur n'importe quelle touche,

Lots de son parcours, le sorcier rencontre différents objets : quelques-uns sont utiles, d'autros oasontlelr,
et certains sont mortels.

OBJETS: Pour prendre un objet, positionnez le sorcier dessus, puis appuyez sur lebouton ACTION
la manette. Vous pouvez échanger des objets, mais pas les déposer sans rien prendro on échumgn
Pour utiliser une arme, c'est-a-dire tuer un démon ou lancer un sort, appuyez sur le bouton ACTION do
lamanette A lusage, vous trouverez que vous avez besoin de certains objets pour mettro on .utlon
une succession d'événements vous permettant d’avancer dans le jeu.

AFFICHAGE A L'ECRAN : A ['6cran vous trouverez affichés une descriptionde la pléco ot lo oo kst
se trouve, ainsi que ce que vous portez. Volre niveau d'énergie, ainsi que le tempa quiil vous rosto potr
exécuter votre misslon sont aussi indiqués.

ENERGIE : Vous perdez de f'énergie chaque fois que vous entrez en contact avec une dos lorons dimal
H exisie un moyen de retouver de 'érergle, mais comme vous éles un grand sorcier nous vous In lidunonn
découvrir |

LETEMPS : Votre temps estlimité. ll estsymbolisé par un livrequis'émiette petita petit. Vous dovos [l
tous les sorciers pris au piége avantque lelivre ne disparaisse ou que les esprits malins ralant ounni
avous supprimer.

LE TABLEAU DES RECORDS : Si vous étes ailé assezioin, vous pourrez inscrire volre nomau tibilants
des records. Pour cela, déplacez le curseur surla ligne des lettres affichée & I'écran on dirlgaant s
manche de la manette vers la gauche ou vers la droite.

Appuyez sur le bouton ACTION de la manette pour vaiider une lettre.

Pour corriger, positionnez le curseur sur le signe # et appuyez sur ACTION. Lorsque votro nom atcomplet,
positionnez le curseur sur | et appuyez sur ACTION pour valider.
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L SORTILEGES |

1. DEBUT DU JEU

Sur Thomson TO8, une manette de jeu est obiigatoire. Pour commencer & jouer, appuyez sur la touche 2.

2. COMMANDES DU JEU
Commandes de déplacement :
Dron devant
Un quart de tour & gauche -~ '—> Un quart de tour & droite
?

Le BOUTON de ja manette parmet de sauter.
Pour prendre les objets il faut les toucher. Pour arréter le jeu appuysz sur ia touche STOP.

[ VAMPIRE |

Minuit et demie, je reviens du bal costumé quand ma voiture s'améte brusquement. Ja tourne le contact,
rien&faire... C'est étrange, le réservoir d'essence est encore plein. Ja fais le tour de ma voiture, souldve
Ie capot, plonge les mains dans le moteur. I n'y a rien d'anormal, etpourtant la voiture refuse de repartir.
C'est au moment ol je me décide a utiliser le manivelle que fentends un crl étrange. Je scrute I'obscurité
intrigué par ce son. Je ne vois nendautre qu'une faible lueur. Un deuxiéme cri retentit semblant provenir
de cette direction. Je frissonne; on dirait un cri de femme.

Quelqu'un a peut-éire besoin d'aide...

1. DEBUT DU JEU

La manette de jeu est obligatoire. Lorsque le programme est chargé, il est en auto-démonstration. Appuyez
sur une touche du clavier, aussitdt apperait en bas a droite le menu suivant :

MANETTE
CLAVIER
JEU

Sélectionnez Foption manette au moyen des touches T ou !, le cholx sélectionné sinscrit en surbriltance
(ou inversion vidéo). Pour valider votre choix appuyez sur latouche ENTREE. L option vaiidée apparait en
rouge.

Pour commencer 2 Jouer, sélectionnez I'option JEU et appuyez sur la touche ENTREE.
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2. COMMANDES DU JEU

Vous pouvez ailer dans toutes les directions (méme en diagonale). Mais il taut savoir que notru hian e
déplace dans I'espace, etque lorsque l'onreléche ia pression surles touches de direction ou sur 1o numiche
de la manette, il a tendance a redescendre.

Commandes :
monter
diagonaie \' / diagonaie
gauche A —- droite
diagonale diagonale

Le bouton ACTION sert 4 prendre ou utiliser des objets.

Temps limité. Le temps estreprésenté par la course de lalune etdu soleil. Lorsque lesoleil ost an donmin
des montagnes, il est trop tard pour faire quoi que ce soit. Le jeu est fini.

Points de vle. Les points de vie sontsymbolisés par une ligne rouge et blanche. Cette ligne diminue ou
augmente au furetamesuredujeu. Attention, lorsque l'on arrive dans le rouge, la situation devient critiques

Score. MEMORANDUM DES CHASSEURS DE VAMPIRES. Les ditférents scores (comptabilisés dopule
que le programme esten marche) s'affichent sous cette inscription Celui du dernier joueur apparalt an i

| LES PASSAGERS DU VENT 1 & 2 |

D’aprés Frangols BOURGEON

#ly a des sagas quil ne se racontent pas, elles se vivent.

Inspiré de la bande dessinde du mémenom, lelogicielLES PASSAGERS DU VENT esti'una d'enti uliun
Laction, le risque et I'humour constituent les ingrédients principaux de cstte aventure halotwita of
passionnée. Vous y incamez tour & tour, ISA, I'hérolne audacieuse a Ia recherche d'un idéal, HOEL, mauin
breton courageux et amoureux, ou pius de quinze autres personnages baroques de cotio fin du dix
huitiéme siécle : un chirurgien de Ia Royale, un esclave noir philosopbe, une libertine entropronantn, un
enseigne de vaisseau timide...

Vous y apprenez les mystéres vaudous en rencontrant fe roi KPENGLA qui régne on malite s in
Dahomey et en affrontant Ies fauves dens la savane.

Vous y déjouez les intrigues policiéres ou amoureuses d'hommes cupides et sans scrupuin

Vous étes tout & Ia lois le metteur en scéne et les acteurs du Destin : Vous organisez on mitfhie la
progression de l'aventure, puls en i les conséq en tant que p igo. Mitle por),

pour une recherche de Ia vérité, c'est linvitation au voyage des PASSAGERS DU VENT.

A Ia passion de I'histoire etdu jeu, les auteurs ontajouté la qualité P dungrapi

trait pour trait celui de FRANCOIS BOURGEON. Lorsque la savane, I'océan, ou Ilos parmmnumu
apparalssent a l'écran, vous vivez des instants de poésie et démerveillement.

Prenez garde et restez lucide, le beauté peut étre fatale.

Déja vendu aplus de 3000000 d'exemplaires a travers le monde entier, "LES PASSAGENS DU VENT”
annonce une révolution dans le logiciel, celle du film dont vous étes les héros.
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1. UHISTOIRE

L'aventure se passea ia veille de la Révoiubon Frangaise dans le milieu trouble du Commerce Trianguiaire
C'est-3-dire, dela traite des noirs entre les cbtes bretonnes, africaines etaméricaines. HOEL, marin breton
de son état, fuit la France acause d'une accusation injustifiée demeurtre. Il estaccompagné par ISA,
une aventuriére qui se révéie étre une comtesse dont le fitre a 6t usurpé. Pour retrouver, fun son honneur
etlautre son titre, iis parcourent ce monde étrange de la fin dudix-huitiéme siécle. Des ports bretons
aux rivages africains, LES PASSAGERS DU VENT rencontrent différenles cultures et affrontent mille
dangers en quéte de leur vérité.

2. U'AUTEUR

FRANCOIS BOURGEON est un des maitres de la bande dessinée moderne. LES PASSAGERS DU
VENT, son chet d'oeuvre, a obtenu la plus prestigieuse récompense de labande dessinée :le GRAND
PRIX DU SALON DANGOULEME. Lacritique en asalué ja perfection du scénario etla précision du trait
qui s'allient pour captiver le lecteur et donnent une nouvelle dimension 4 la bande dessinée.

FRANCOIS BOURGEON n'a accepté de voir déciiner son oeuvre en logiciel qu'a condition que soient
respectés scrupuleusement l'espritetia letire de T'histoire originale Les auteurs du logiciel ont travaillé
avecla méme rigueur etia méme exigence que ce Breton, magicien du dessin et godland de I'maginaire.

3. PRINCIPE DU JEU

Vous étes a la fois le mettsur en scéne et les héros du jeu. L'écran se présente en trois parties principales:
- Une partie graphique ol vous voyez t'action. {(vous &tes le metteur en scéne).
- Des ic6nes de personnages ol vous voyez quel personnage vous interprétez.
- Des textes oll vous décidez 'action.

PARTIE GRAPHIQUE

FENETRE TEXTE

La premiére partie «Les passagers du vent 1» est divisée en neut épisodes et la seconde partie «Les
passagers du vent 2» est divisée en 7 épisodes que vous découvrirez au fur et & mesure de votre
progression.

Pour chsque épisode une scéne principale vous est présentée dans la partie graphique de I'écran. Pour
faire apparaltre les acteurs de la scéne, cliquez quelque part ('endroit est différent pour chaque épisode)
dans cette image.

N.B : cliquez veut dire que vous positionnez le curseur & I'endroit désiré (en le déplagant & 'aide de la
manette de jeu ou des touches fléchées du clavier), puls vous vaiidez en appuyant sur le bouton ACTION
ou sur la barre d'espacement.

Par exempla : dens LES PASSAGERS DU VENT 1, épisode 1, cliquez sur le bateau, vous obtenez alors,
le visage d'un homme dans la fenétre parsonnage.
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Si vous voulez faire parler ce personnage, cliquez dans la fendtre personnage. Aussitotun toxt appajalt
dans la fenéire texte, c'est ce que dit le parsonnage dont il est question.

Si vous voulez faire parler un autre personnage, cliquez sur le zone 1. Vous voyez apparaltre d'nutiom
visages dans la fenétre personnage. Pour faire parler quelquun, cliquez sur son visaga dans In fendlie
personnage : aussitdt vous voyez apparaitre ce qu'li dit ou ce quil pense dans la fendtre toxio

Prendre une décislon : queliquefois le texte apparaft dans une autre couleur. Cela veut dire qu'll vi tullah
choisir une phrase parmicelles quisont proposées. Pour lire une autre phrase, cliquez suria zono 2 Loraqua
vous étes sQr de votre choix cliquez dans la fenétre texie, vous validez ia décision qui se trouva iffichén
Vos décisions font évoiuer la partie graphique de I'écran.

Dans LES PASSAGERS DU VENT 2, il est possible d'agir sur cette partie. En cliquant sur cortaing ohjaln,
vous constaterez quily a parfois une réaction...

N'oubliez pas que vous pouvez changer de personnage achaque instant. Cependart Il est pmioln
nécessaire de faire parlerle méme personnage plusieurs fois de suite : il se peutqu'il progrossa dinn non
raisonnement et dans ses paroies.

Vous contrdlez l'action en décidant pour les personnages (vous étes metteur en scéne), ot voun Htoe
spectateur en regardant son évolution qui doit vous faire réfiéchir. Aucune image rrest gratuito

A la fin des cing premiers épisodes des «<PASSAGERS DU VENT 2», le sage vous pose uno quastion
sous forme d'énigme. Ces énigmes sont destinées & vous mettre sur la bonne vole pour amriver ala fin di
Ihistoire. Pour résoudre I'énigme, cliquez sur limage du personnage qui estsusceptible do connulties
ia bonne réponse.

4. SAUVEGARDE D'UNE SITUATION

Afin de ne pas recommencer lejeu au début a chaque fois, il est possible de sauvegarder la situntion un
cours. Pour cela munissez-vous d'une disquette vierge formatée que nous appellerons disquntis
«situations.

Marche & sulvre : 2 n'importe quel moment du jeu,
- appuyez sur la touche S,
- insérez la disquette «situation» dans le lecteur,
- donnez un cade comptis entre O et 9,
Lorsque la sauvegarde est terminée remplacez la disquette situation par ia disquette jeu.

5. CHARGEMENT D’UNE SITUATION

Au début du jeu, au milleu ou méme 2 la fin, vous pouvez bénéficier de votre expérience pricodonto o
chargeant une situation.

Marche & sulvre : - appuyez sur la touche C,
- insérez la disquette situation,
- donnez votre code.
Apres le chargement, insérez fa disquette jeu 4 la place de la disquette situation.

6. COMMANDES

Le jeu se joue entidrement avec une manette, ou au clavier. Les manipulations sont trés simploa It nuffit
de déplacer le curseur en dirigeant le manche de la manette ou avec les touches fiéchées du clivior |1
validation se faiten appuyant sur le bouton ACTION de la manstte ou sur la barre d'espacomont au cliavior
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7. COMMANDES SPECIALES POUR LES PASSAGERS DU VENT 2

Lorsque vous jouez, vous pouvez revenir au début de F'épisode en appuyant sur la touche A (aide)

Si vous appuyezsur la touche R (revoir), vous aurez un «flash-back» detoutes les actions réalisées dans
cetépisode. La vitesse de défilement de cette séquence peut étre accélérée en appuyantsur la touche
— ou diminuée en appuyant sur ia touche «.

| LA MARQUE JAUNE |

Un logicial COBRASOFT, d'aprés Edgar P. Jacobs

Le butdu jeu nest pas de découvrir le coupable mais de mettre un terme & ses méfaits au cours de 6 jeux
indépendants :

1. CENTAUR CLUB

Il s"agit d'une reconstitution de dialoguses «au coindu leus qui sertd'aiguillage pour accéder aux 5 autres
épisodes. Lorsque la pointe du phylactére clignote, vous pouvez faire défiler les phrases possibles &
l'aide des fiéches de direction oulamanette de jeu. Validez votre choix en appuyantsur la touche RETURN
ou sur la barre d'espacement. Les phrases peuvent étre prononcées par Blake ou par Mortimer. En cas
d'erteur, si vous ne souhailez pes revivre I'épisode sélectionné, une phrase de sélection vous permet
de «revenir» au Club

2. TRAQUENARD DANS LES DOCKS

Dans cet épisode, il s'agit de cerner la Marque Jaune dans les docks. Pour cela, il faut lui couper toutes
lesissues. C'estune course contre lamontre. En effet, régulidrement, ta Marque Jaune tente une «sorties...
Pour modifier I'environnement, vous dispesez d'un viseur que F'on peut déplacer sur I'écran (manette
dejeu). Le boutondetir de ia manette permet de tirer des coups de leu. L'appui sur la barre d’espacement
permet d'effectuer une action & F'endroit ol est positionné le viseur.

Par exemple, pour éviter que fa Marque Jaune ne disparalsse dans robscurité, il faut trés vite actionner
le boitier électrique dessiné & droita de I'écran puis enclencher Je bon interrupleur pour allumer les
projecleurs. Gare au court-circuit..

Vous retrouverez ainsi piusieurs panneaux de contréle permettant d'animer tous les engins

Quand la Marque Jaune vous échappe, vous pouvez effectuer un REPLAY : tous vos déplacements sont
alors reproduits. Le bouton de tir permet dinterrompre le REPLAY etde reprendre le contrdle. Labarre
d'espacement provoque le ralenti.

Fin de I'épk: : ge radio de I'l

Dans les quatre épisodes suivants, vous vous déplacez dans des labyrinthes pius ou moins compliqués
composés de couioirs concentriques. Le jeu fonctionne selon un principe identique méme si le but de
chaque épisodeest différent. Pour ces quatre jeux, vous vous apercevrezrapidement qu'en plus de Fagilité
manuelle vous aurez 2 faire preuve de stratégie pour tenir compte des déplacements de Septimus ou de
la Marque Jaune. Il est indispensable que vous traciez un plan commenté du labyrinthe...

Pour agir, vous disposez d'un certain nombre de gestes que vous pouvez faire défiler dans une case.
Les gestes dépendentdes objets possédés. Exemple : sivous étes dans le noir, pour allumer ilfautvalider
Faction «torche~, mais vous ne disposez de celle-ci que si vous avez ramassé Ia lampe précédemment...
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COMMANDES DE JEU

Courir vers la droite : .. dirigez le manche de la manette vers la droite.

Courir vers la gauche : dirigez le manche de la manette vers ia gauche.

Passer une porte . dirigez le manche de la manette vers le haut.

Sauter . ......... appuyez sur le bouton ACTION.

Choix d'une action : ... dirigez le manche de la manette vers le bas, puis vers la gauche ou ia droile puis
validez en appuyant sur le bouton ACTION.

3. CHASSE A LHOMME DANS GREEN PARK

La Marque Jaune a été repérée dans Green Park | Dans cette chasse alhomme prenez garde & ne
pas devenir le gibier... Sans vous perdre dans ce labyrinthe végétal dontles jardiniers anglais ontle secret,
pensez aramasser un certain nombre d'objets qui vous seront indispensables dansles épisodes suivants.
Attention & ne pas glisser sur un skate-board... etgare aux branches ! Quand vous avez trouvé la trappe par
laquelle a fui la Marque Jaune, n'hésitez pas & descendre..

Fin de I'épisode : vous pénétrez dans la case de drolte (trappe).

4. A LA POURSUITE DE LA MARQUE JAUNE

Vous voila dans les égouts. Il tait vraiment noir | Attention & ne pas glisser... Méfiez-vous des forids
vaseux... Quand vous serez au bout de vos peines, espérons qu'il restera quelques balles dans votre
révolver car les égouts sont peuplés d'étranges créatures !

Fin de I'épisode : vous pénétrez dens la case de drolte ( ascenseur).

5. LE LABORATOIRE DIABOLIQUE

Dans cet épisode, vous devez récupérer le Trésor de la Couronne quia 6té volé par la Marque Jaune. Mais
il estblen protégé ! Gaz iénifiants, murs magnétiques, portes biindées ou électrifiées entraveront votre
progression dans le repaire de Septimus. Pour ouvrir Ia porte blindée, il taut vaiider l'ection «clavier» et
entrer immédiatement apras la bonne combinaison chiffrée (c'est facile, il 'y en a que 999 possibles...).
Fin de P'épisode : vous réussissez & ouvrir Ie coffre qui contient le trésor royal.

6. LA DEFAITE DE SEPTIMUS

Dans l'épisode précédent vous avez pis lercontrdle de la Marque Jaune qui seule pouvalt franchir sans
dommage le barrage radioactif... Maintenantfailes-lui délivrer les prisonniers de Sepfimus en ouvrantieurs
cellules puis mettez I'infame docteur hors d'état de nuire en utilisart son terrible généraleur d'électrons (si
tant est que vous lut ayez échappé !).

Quend vous serez arrivé I3, alors seulement, entamez le «God save the Queen» final |

REALISATION D’UN SCORE

Pour s'entraner, on peut revivre tous les épisodes dans le désordre. Cependant pour «faire un score»
réel, if faut enchalner toules ces aventures en sélectionnant dans laconversationdu Centaur Club cette
phrase de Mortimer : «Maintenant, cher ami, je vais vous raconter toule laventure 1». Pour réussir ces
parties enchaiinées, vous ne disposez que de 3 vies... et méme d'une seule pour le ler épisode (Docks).
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[ IZNOGOUD ]

«ll y avait & Bagdad la magnifique, un Grand Vizir (1,50m en babouches) qui s'appelait Iznogoud. 1l étajt
trés méchant et ne poursuivait qu'un but... Etre Calife & la place du Calile... Cet 1gnoble Grand Vizir borné
avait un fidéle homme de main qui s'appelait Dilat Larath. Celui-ci, malgré son nom ne rigolait pas souvent
Tandis que le Caife de Bagdad le bon Haroun El Poussah, qui avait une confiance absolue dans son
Grand Vizir, coulait des jours heureux et somnolents dans la douce quiétude de sa souveraineté.»

1. COMMANDES DE DEPLACEMENT

Vous dirigez Iznogoud  Avec la manette de jey, inclinez le manche de la manetie dans la direction ol vous
souhaitez déplacer [znogoud. Au clavier, ulilisez les touches fiéchées du clavier

2. COMMANDES D’ACTIONS

Si vous jouez avec la manette, appuyez sur le bouton action tout en dirigeant le manche :
- vers le haut .. pour DONNER
- vers le bas pour AMADCUER
-vers lagauche ......... pour MENACER
- vers la droite . pour la COLERE

Si vous jouez au clavier, utilisez les touches du pavé numérique, et appuyez sur :
.. pour DONNER
pour MENACER
.. pour LA COLERE
pour AMADOUER

Pour recommencer le jeu si vous étes coincé, appuyez sur la touche : STOP

3. MES ASTUCES ET MES CONSEILS PAR IZNOGOUD

Chers amis,

pour mieux maider & devenir Caliife & la place de qui vous savez, apprenez & vous repérer dans vos
déplacements dans le palais. Pour cele, regardezia dessin du palais quise trouve en arrigre-plan sur votre
écran. Al'endroit ouje me situg, une petita lumiére s'atiume. Pour voir également ce que contiennentmes
poches, regardez dans le coin inférieur droit de I'écran. Vous trouverez un symbole de l'objet que je porte.
Attention, je nepeuxenporterqu'unalafois. En ce quiconceme mes déplacements, visez bien les portes
elles sorties sinon je me cogne aux murs | Visez juste 1 Et & propos de portes, sl vous étes sord'étre en
face de Ia sortie et de ne pouvoir sorlir de la salle, c'est peut-étre quun autre personnage me bouche le
passage de l'autre c6té. Soyez patient, . Maintanant, I le plus important consiste & vous
comporter comme moi. Soyez méchant, hypocrite et traitre | Ne faites pas de bonnes actions|

Si vous vous égarez dansvotre comportement, lafolie vavous guetter IN‘hésitez pas & embaucher DILAT
LARATH, il prendra les mauvajs coups & votre place.

Et pour terminer, altention aux objets magiques, qu'ils solent des pouis ou des tapis, vous devez apprendra
a les mafltriser... Je compte sur vous !

Et maintenant, saurez-vous étre plus ignoble qu'tznogoud pour devenir Califa & la place du Calife 7
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| LAS VEGAS (L'héritage : Panique & Las Vegas) |

Connecticut, les années 60, New Haven.

Les immeubles pour la plupart dé , S6 édent avec une pé monotonie. Dans sa
chambre sordide au 168me étage d'un immeuble crasseux, Peter, abattu sur son Iit, contemple le mur d'un
oeilmorne. Les deftes s'accumulent, aucune éclaircie 1'horizon, pas de travail, pasd ‘argent. Il ose &peine
s'aventurer hors de sa chambre de peur de or I'un de ses multiph jers. fln'a pas payé
son loyer depuis plusieurs mois, et la logeuse le menace de 'expulser.

La situation semble vraiment désespérée quand soudain Ie destinfrappe & la porte. «Une lettre pour vous
crie la voix du concierge. La leftre est blen entendu déja ouverts, le concierge comme & f'ordinaire en a
pris connaissance. Notre héros le déplie consciencieusement et avec surprise découvre un billet d'avion
pour Las Vegas, ainsi que 200 dollars en petites coupures. Un mot succint accompagne cet envol pour
le moins étranga.

«Votre tante, notre cliente, vient de mounr vous laissant seul héritier de sa fortune mais & une condition
exprosse : vous devez réitérer Iexploit qu'elle a accompli dans les années 30, soitgagner enune nuit
un million de dollars & Las Vegas.»

Pas une minute & perdre s'll veut passer au lravers des créanciers. lf remplit son sac des affalres
mdispensables, et dégringole dans les fant au p centains de ses créanciers.
Une course poursuite s'engage dans [i lmmeuble pour sar:sfa/re les dorniéres volontds dune vigille
originale. Peter rivalise de ruse pour semer ses poursuivants.

Alors ne manquez pas le rendez-vous et partez dgs & présent pour la ville de turpitude qu'est Las Vegas
en compagnie de notre héros.

1. DEBUT DU JEU

Le programme se charge, un menu s'affiche aiors & I'écran : 1ere partie
2¢me partie
3éme partie
Choisissez la partie en appuyant sur les touches 1, 20u 3
ATTENTION : pour accéder alapartie2ou3.ll laul connaitre le code d’accés qul n'est donné qu'a
Ia fin de la partle précédente,

Premiére partie :dés que vous aurez pris connaissance du lexte du télégramme représenté alécran,
appuyez sur nimporte quelle touche du clavier, ou sur le bouton ACTION de la manette. Apparait alors a
Pécran, une chambre sordide etun petitcarré qui n'estautre quele curseur symbolisant Fendroit ol se pose
votre regard. Vous pouvez commencer 2 jouer, mais attention vos minutes sont comptées.

2. COMMANDES DU JEU

L'HERITAGE est un jeu d'aventure graphique, entiérement gérépar les manettes oules touches fléchées
du clavier. Aucun ordre ne doit étre saisi au clavier.

Pour jouer, il suffit de positionner le curseur (soit aide des touches fischées du clavier, soit alaide des
manettes), puis de vaiider Femplacement en appuyantsuria BARRE D'ESPACEMENT sivous utiisez
le clavier ou sur le bouton ACTION si vous utiliseZ les manettes.

La validation de I'emplacement du curseur permet de prendre des objets, de les poser, deles donner ou
de prendre ce qu'un objetcontient. En outre, le curseur parmetde réaliser un certain nombre d'actions que
vous devez découvrir (c'est un des buts de I'aventure). Les objets prls s'affichent alécran.
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A/LES DEPLACEMENTS

Pour se déplacer & I'intérieur de I'mmeuble :

Pour tourner, faites aller le cursour (& laide des manettes ou destouches fichées du clavier) jusqu'au
boutdelimage, touta droile ou touta gauche. Achaquefois on pivoted'un quartde tour. L'image suivante
apparait aussitdt. Il est conseillé de faire un plan afin de ne pas revenir inutilementaux mémes endroits

- Pour avancer, positionnez le curseur au milieu de Fécran etappuyez sur ACTION si vous jouez avec
des manettes ou sur ia BARRE D'ESPACEMENT si vous jouez au clavier

«Panique & LAS VEGAS» comporte trols partles distinctes :

1°) rimmeuble
2°) l'aéroport
3’) Las Vegas

A Ia fin de chaque partie un code estdonng, il vous sera indispensable pour accéder a la partie suivante
Las perties sont donc indépendantes et une fois les codes trouvés on peut y accéder directement.

La premiére partie consiste  sortir de limmeuble & temps pour ne pes rater l'avion de Las Vegas. Vous
rencontrerez vos créanciers. A vous de les convaincre pour quils ne vous empéchent pas de sortir

La deuxiéme partie se passe a l'aéroport, & vous de ne pas rater le décollage pour Las Vegas.

B/POUR JOUER A LAS VEGAS

La troisiéme partie se passe dans les lieux de perdition de Las Vegas, cepitale du jeu.
Chagque casino a son propre jeu.

Le jackpot
Chaque jeton vaut 10 doliars, et vous pouvez jouer jusqu'a cing jetons par partie.
Pour un jeton vous gagnez *

100 fois lamise..........cc.o.. si vous avez BARRE BARRE BARRE
15 fois la mise .sivous avez CLOCHE CLOCHE CLOCHE
28 i vous avez CITRON CITRON CITRON
10 .sivous avez PRUNE PRUNE PRUNE

25 .si vous avez BARRE BARRE XXXXX
28 .si vous avez XXXX BARRE BARRE
25 .si vous avez BARRE XXXX BARRE

.si vous avez CLOCHE CLOCHE BARRE
.si vous avez BARRE CLOCHE CLOCHE
i vous avez CLOCHE BARRE CLOCHE

i vous avez CITRON CITRON XXXX
i vous avez XXXXX CITRON CITRON
i vous avez CITRON XXXXXX CITRON

.sivous avez CERISE CERISE XXXXX
-sivous avez CERISE XXXXXX CERISE
-si vous avez XXXXX CERISE CERISE

.sivous avez CITRON CERISE PRUNE
.pour toules les comblnaisons des trols précédentes.

fois la mise
fois la mise.....

fois la mise
fois la mise

== NNN bbb OO0
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Pour miser : positionnez le curseur sur fempilement des piéces, puis validez en appuyant sur ln bottlon
ACTION si vous jouez avecia manette ou sur [a BARRE D'ESPACEMENT si vous jouez avec lo chwlo
Pour jouer . positonnez le curseur sur la manette de la machine, puis validez de la mémeo fagon

La boule

Le princlpe dujeu estbasé sur neuf numéros qui autorisent deux fagons de jouer. Dans chaque cis, lnminn
minimum est de 10 dollars.

t°) les chances simples
Si vous gagnez, vous recevez I'équivalent de votre mise.

NOIR ET ROUGE - Les numéros ne sont pas tous de ia méme couleur : 1,3,6,8, sont Noir et 2,4,7,0, somt
Rouge. Une exception est faite pour le 5 qui n'est ni Noir ni Rouge et qui, lorsquil sort, onteale
automatiquement la perte des mises jouées sur les couleurs.

PAIRET IMPAIR - lis correspondent & deux emplacoments particuliers sur le tabieau et sontréptos, niin
qu'il n'y ait pas d'équivoque quant au 5.

2.4, 6,8, sontPair et1,3,7,9, sontImpak. Le 5 nest ni pair ni Impair et entralne la perte dos misas w'll
soft.

MANQUE ET PASSE - Sont, eux aussl, répétés sur le tableau : 1, 2, 3, 4 sontManque, 6,7, 8, 9 sontPasina
Le 5sépare Manque et Passe et conduitaux mémes conséquences que pour les deux cas précdédontn ,
la sortie du 5 implique la perte des mises jouées sur toutes les chances simples.

Lorsque les charces simples jouées sortent, les mises sont payées & égaiité.

Une piéce jouée = une pidce payée, la mise restant toujours propriété du joueur, celui-cila récupdro nil
gagne.

2" les numéros
Les numéros gagnants, le 5 compris sont payés sept fois 1a mise.

Pour miser, si vous utilisez le clavier, positionnez le curseur sur «MISE», puis choisissez votre miso awvn
les touches + ou -, en appuyant simultanément sur SHIFT. Si vous utilisez les manettes, positionnuz ki
curseur sur «MISE», puis choisissez votre mise en appuyant simultanément sur ACTION, et ung dun
directions haut ou bas.

Pour jouer, positionnez le curseur sur la case choisie, puis vaiidez (ACTION ou BARRE D'ESPACEMLNI)

Le crapa

Les mises minima sont de 10 dollars etle croupier lance les dés. Le principe du jeu ressemble au quitto
ou double. C'est la somme des deux dés qui est prise en compte pour la perte des mises ou lo giin
Au premier lancé de dés : - si les chiffres 2, 3, 12 sortent, vous perdez la mise

- si les chiffres 7,11, sortent, on gagne une fois Ia mise

-si les chiffres 4,5,6,8,9, 10, sortenton a la possibililé de rojoues
Le croupier lance & nouveau les dés etdit «Je lance les dés pour (le n” qui vient de sortir) 2 un contro un»

Si le numéro annoncé par le croupier sort, vous avez gagné une fois la mise.
Si les numéros 2, 3, 12, 7, 11, sortent, on perd la mise.
Si un autre numéro sort, on rejoue & nouveau. Le principe est le méme chaque fois, mals lok
mises sont chaque fois doublées, triplées, quadruplées efc...
Le principe étant de réussir deux fois de suite la méme somme au lancé de dés.

Pour miser, le principe est le méme que pour la boule.
Pour jouer, positionnez le curseur sur le croupier, puis validez (ACTION ou BARRE D'ESPACIM NT)
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[ MARCHE A LOMBRE 1

Tas les glandes mon pote ! On ta piqué ta mob et t'as promis & ta meuf de l'emmener voir Renaud en
concert. Y'a d'la baston dans l'air ; sites pas cap de filer des forgnoles & ceux qui t'on chouré ta meula
tu pourras jamais trouver les morceaux avant 19h30. Aprés ta zessegon se cassera avec Dédé..

Pour jouer a ce jeu, le manette est obligatoire.
1. BUT DU JEU

On ta piqué tamob. Tu dois retrouver tous les morceaux etlaremonter le pius vite possible parce que cest
justementce soir laque tuas promis a ta copine de'emmener au concertde Renaud. N'oublie pas les billets,
et surtout préviens-la avant 195h30 1

2. COMMANDES DU JEU
Tu joues avec la manette. Tu te tires
Tu vas agauche -~ Tu vas a droite

Tu taménes

N B : pour bien piger te truc fais bien attention a la téte du héros quandil arrive dans un nouveaulieu Sl
est de profil regardant vers la gauche, bouge la manette vers la droite pour retourner d'od il vient.

Si tu rencontres quelqu’un, trois icdnes s'affichent au milieu de 'écran. Tu peux :
- poser une question {point d'interrogation)

- ten aller,

- 1 battre.

Si tu veux poser une question,

- dirige la manette vers la gauche ou vers la droite pour lalre clignoter le point d'interrogation,
- appuie sur le bouton ACTION,

- une question apparait, mais il y en a d'autres et si tu veux les voir bouge ta manette

-si tu as trouvé une question que tu veux poser, appuie sur le bouton ACTION.

Si tu veux t'en aller,

- dirige la manette vers la gauche ou vers la droite pour faire clignoter licdne du milieu,

- appuie sur le bouton ACTION.

- ensite, pour aller voir ailleurs, tu diriges la manette pour te déplacer comme avant.

Si tu veux te battre,

- dirige la manette vers la gauche ou vers la droite pour fare clignoter le poing,

- appuie sur le bouton ACTION.

Pour te battre, appuie sur le bouton ACTION en méme temps que tu diriges lamanette de jeu dans un sens:

Direct Coup de téte Direct
Petite série de coups de poings —; \:— Petite sétle de coups de poings

Coup de pied Coup de pied Coup de pied
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Si tu veux changer de cBté oute tirer. arréte d'appuyer sur le bouton ACTION et utilise la manette comme
avant

Attention : pour commencet le jeu, appule sur le bouton ACTION el dirige la manette vers le haul en
méme temps.

ENERGIE : quand tu te bats, tu vois sur la droite de ton écran deux verres de biére. Celui du haut c'est le
tien, l'autre c'est celui du mec quite castagne. Les verres de bidre se vident en fonction du niveau d'énergie
que vous avez chacun. Si ton verre est presque vide, il faut vite le rempiir en allant dans un bar ! (C'est la
maison qui régale...).

| BOB MORANE JUNGLE |

BOB MORANE JUNGLE est un jeu d'arcade/aventure ol vous représentez le héros en mission dans
F'enfervert, au pied de la Cordiliére des Andes. Vous devez sauvervotre ami Bill BALLANTINE prisonnier
de I'Ombre Jaune, avec ia trésor des Chibchas. I vous faudra beaucoup de courage et d'adresse pour
survivre en ce milieu hostile et combatire les animaux géants de la jungle ainsi que les hommas de main
de 'Ombre Jaune quierrent dans les nombreuses salles dusanctuaire inca... Pour vous délendre, vous
possédez un couteau Que vous maniez avecadresse. Heureusement, la colonel Graigh de la Patroullie du
Temps vous a équipé d'un détectaur magnéto-thermique ainsi que de pains de dynamite, qui complétent
t: t votre 4

Nous ne vous cachons pas que vos chances de réussir sont proches de 0%. Mais vous, Bob Morane,
vous éles 'homme des défis impossibles... Alors, & vous de faire mentir cette probabilite !

Pour jouer a ce jeu, la manette est obligatoire.

1. DESCRIPTION DE L'ECRAN

DE CONTROLE
Alimenlation du détecteur magnéto-thermique

Ecran de contrdle du détecteur megnéto-thermique (un point rouge
indique la position d’'un ennemi par rapport & Bob Morane).

DYN. : Dynamite di:
ALIM. :
ECRAN DE CONTROLE
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2. COMMANDES DU JEU

Déplacement
Pour diriger Bob Morane déplacez le manche de la manette dens la direction voulue

Combats

Pour combattre vous disposez des huit directions de la manette. Appuyez sur le bouton ACTION et
maintenez-le enfoncé tout en dirigeant le manche de la manette comme suit

Si l'adversaire de BOB MORANE est a droite,

SAUT
ESQUIVE 7 ATTAQUE
HAUTE . HAUTE
ESQUIVE ATTAQUE
DIRECTE DIRECTE
ESQUIVE 3 ATTAQUE
DESSOUS DESSOUS

ESQUIVE
BASSE

En appuyant uniquement sur le bouton ACTION de la manette, vous étes en garde.

N.B . dans le cas ou l'adversaire de BOB MORANE est a gauche, il laut inverser les attaques etles
esquives. C'est-a-dire que « devient une attaque directe par exemple.

DYNAMITE :

La dynamite est utile pour détruire un ennermicoriace, mais aussi pour OUVIIr des Passages vers 0es pieces
Inaccessibles

Appuyez sur la touche T (comme TNT) pour lancer un baton de dynamite .. et ne restez pas dans les
parages !

Attention : le nombre de bétona de dynamite est imité.

D'autre part, le détectsur megnéto-thermique fonctionne afénergiesolalre, il faut donc que Bob Morane
sorte du temple inca a chaque fois quil dolt recharger son détecteur (licdne alimentation du détecteur
magnéto-thermique clignote).

Vous découvrirez vite que 'Ombre Jaune vous a attiré dans un piége... llvous faudra beaucoup d'edresse
pour rester en vie...
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| L'HERITAGE 2 : Micmac en Ecosse )

Auteurs : Pierre BAYLE et Roger GRANIER

Rappelez-vous, vous étiez vraiment au bout du rouleau quand votre tante vous a «fait don~ da son
héritage... En fait, elle vous en a fait don, mais il fallalt la mériter | Dans ~Panique a Las Vegas~ /i taliait
gagner un million de § aux jeux en une nuit pour avoir Ie droit de revendiquer cet héritage.

Maintenant, vous avez réussicet exploit, seulement voild : vous avez perdu votre extrait de naissinca,
ot votre livret de famille se trouve quelque part en Ecosse Il faut absolument qua vous la retrowvior iy
a quand méme qualques milliards de Dollars & la clé |

Bien entendu. les «faux neveux» suigissent de foutes parts |

Comment allez-vous faire pour vous tirer de ce micmac ?

COMMANDES DU JEU

L'HERITAGE 2 estun jeu d'aventure enfigrement graphique avec lequel on communique uniquemont pin
l'intermédiaire d'une manette de jeu ou des touches de déplacement du curseur au clavier.

Le curseur {un petit carré) apparait au miliev de I'écran. Il symbolise 'endroit 00 se pose votre rognrd
Pour jouer, il suffit de positionner le curseur (soit al'aide des touches fiéchées, soit avec les manotinn),
puls de valider lemplacement en appuyant sur la barre d’espacement si vous jouez au clavier ou s
In bouton ACTION de la manette.

1 a validation de 'emplacement du curseur parmet de prendre des objets, de les poser, de les donnor ou du
prendre ce quun objet contient...

Les objets que vous portez saffichent Al'écran. Lorsque vous prenez un objet, vous le voyez apparatiie
ala place du curseur.

LES DEPLACEMENTS

Vous nie voyez que ce quiil y a strictement devant vous

Pour lourner, .................... faites allerle curseur (aveclamanette ou les touches fiéch6os) Jusqurau
bout de limage, tout A droite ou tout a gauche. A chaque fols on plvote
d'un quart de tour, et vous voyez autre chose.

Pour avancer touldroll. ....... positionnez le curseur au milieu de I'écran et appuyez sur lo bouton
ACTION de la manette ou sur la barre d'espacement du clavior
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| DOSSIER BOERHAAVE |

Auteurs : Hoger GRANIER et Pierre BAYLE

Lundi 4 novembre, 10h.

Le cimetidre du Pére LACHAISE était couvert de fleurs. Trois jours aprés la Toussaint, les fieurs
commengaient & faner. C'était triste, mais un enterrement, c'esttoujours triste. Le cortége accompagnant
Mme Boerhaave dans sa demniére demeure venaitjuste d'arriver. Il commengait & pleuvoir. La cérémonie
serait bréve. Tous las personnages présents étaient génés par le regard du commissaire

- L'assassin &tait-il parmi eux ?

Madame Boerhaave avait élé retrouvée agonisante dans sa salle de bains. Elfe était morte des suites
deses biessures pendant le transport al'hopital. Le issaireavaitregul 1Signe O aumieux
cette enquéte. Quia tué ? Pour quel mobila 7 A vous de le découvrir.

DEBUT DU JEU
N'oubliez pas de mettre Iimptimante sous tension. Un menu apparalt,

1- CONSTATATIONS.
2- INTERROGATOIRES.

Choisissez la partie qui vous intéresse en appuyant sur la touche numérotée correspondante.
Madame Boerhaave a été retrouvée assassinée dans sasalle de bains. Vous ates le commissalre chargé
de Fenquéte. L'enquéte se partage en deux parties :

1. CONSTATATIONS

Les constatations permettentde faire un état des lieux ot le corps a été retrouvé, L'inspecteur Charic vous
rapporte toutes ies indications découvertes par votre équipe. Prenez-ennote soigneusement car lorsque
vous serez dans votre bureat, vous ne pourrez plus revenir sur les lieux.

Lorsque Uinspecteur voua demande si vous voulez revolr touta le partle constatations =

- En appuyanl sur la touche O {pour OUl), vous la revoyez,

- En appuyant sur n'importe quelle autre touche, vous passez 4 la deuxidme partie (interrogatoires).

Au menu choisissez 2- INTERROGATOIRES. (en appuyant sur la touche 2).

2. INTERROGATOIRES

Conlortablement installé dans votre bureau du Quai des Orfévres, vous prenez les dépositions des
différents protagonistes. Toutes les dépositions pourront étre imprimées, sivous avez pris soin de brancher
etde mettre votre imprimante sous tension.

Voulez-vous la sortle des texies sur imprimante ? Appuyez sur la touche O ou N stivant le cas.

Linspecteur Charic vous demande s'il peut introduire le premier témoin.

Tableau dea lémoina

Un tableau s'affiche en haut de 'écran. il représente la liste des parsonnes ayant ctoyé Madame
Boerhaave. Pour prendre la déposition d'une personne, appuyez sur la touche numérotée correspondant
4sonnom. La parsonne eslaioss introduite darns le bureau et commence a répondre aux questions d'usege.
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Tableau des queslions

Comment faire pour interroger ? Appuyez sur la touche W, un tableau s'affiche en bas de I'écran. C'estle
tableau des questions. Lorsque vous voulez poser une de ces questions, appuyez sur la touche
numératée pondante. L'ir jire prendra alors une direction différente selon la question pesée.

Fin d'Interrogatoire

Lorsque vous voulez terminer un interrogatoire, choisissez Foption :8- Fin dinterrogatoire (dans letableau
dos questions, accds par la touche W). Maintenant vous pouvez interroger une autre personne

Vous avez une idée précise de ce quis'estpasséle jour ol Madame Boerhaave a été assassinée

Fin de I'enquéte

Votre enquéte estdoncterminée ? Choisissez l'option : 9- Table {dans le tableau des témoigneges. Tableau
du haut). La table des décisions permet de définir quelles sont les personnes qui ont plus ou moins
«trempé- dans Faffaire Prenez la liste des témoins dans F'ordre oU elle est indiquée.

A chaque parsonnage vous associez une «note» {par exempie 4 pour complicité de meurtre)

Si vous pensez que le premier témoin estcomplice, appuyezsurla touche 4. Un 4 s'affiche dans la colonne
an face du premier témoin. Procédez de la méme fagon pour les autres témoins.

Vous pouvez revenir sur vos suppositions en corrigoant les «notes-. Utilisez les touches L et T pour
daplacer le curseur dans la colonne, puis tapez la nouvelle note.

Lo résultat de toutes ces notes donne une comblinalson de 8 chiffres qui est vérifiée par l'ordinateur.
Lorsque vous étes satisfail du résultat, appuyez sur la touche ENTREE

A votre sera déter pour votre atf ion luture. Le
ne lalssere pagser aucune erreur...

| L"AFFAIRE VERA CRUZ |

Auteurs : Gilles & Philippe BLANCON

Vous venez d'étre nommeé Maréchal Dus Logis Chet ala Brigade des recherches de SAINT-ETIENNE
( Loire ). Entant ue sous-officier do Ia Gondarmenie eten qualité d'Officier de Police judiciaire, vous étes
donc habifité & mener toute enqudte crininalin dont vous serez saisi. Sitét arrivé dans volre nouvelle
affactation, vous allez devoir enqudtor sui co qua la prasse appellera rapidement 'AFFAIRE VERA CRUZ.

8 octobre 1985 : vous bles avisé par la conclorge de la résidence du FOREZ de Ia découverte du décés
d'une habitante. D'aprés cette informatiice Il somblerait qu'il s'agit d'un suicide par arme a fau.

Vous vous rendez donc sur placa avac votro équipa pour effectuer les premieres constatations.
Ceci fait, vous aurez & menor Fonquite proprement dite en vous servant des moyens mis & votre
disposition.

1. PRINCIPE DU JEU

L'habitante de la Résidenco du FOREZ s'ost elle réellement suicidée comme l'a annoncé la concierge ?
vous menez F'enquéte et procodoz tout d’abord aux constatations d'usage sur les lieux.

Un consell cependant : sachoz quiuno enquéte ne paul aboulir sans des constatations efficaces et
complétes. Celles-ci sorvent du basa pour les recherches et souvent d'éléments de preuves. Tenez-en
compte...
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2. RESIDENCE DU FOREZ : vous étes sur les lieux

La «victime» git sur le soi au beau milieu de la piéce. Outre cette scéne macabre vous constatez un léger
désordre régnant dans ses affaires. Avant tout, vous ne touchez a rien et prenez quelques clichés.
DEPLACEMENT DE L'OBJECTIF PHOTO en utlisant les touches de direction du curseur.

ZOOM SUR UN DETAIL : en appuyant sur INS vous prenez une photo.

Pour passer & la deuxidme partie de l'enquéte appuyez sur ENTREE. Attention, avez-vous bien observé
tous les détaiis présents dans la pidce? Surtout ne négligez aucun indice. Si vous avez changé d'avis, et
souhaitez recommencer les investigations dans cette méme pidce, appuyez sur la touche R

Le chargement de la deuxiéme partie se fait automatiquement aprés I'appui sur la touche ENTREE

Il est temps de faire un compte rendu des pidces A convictions. Dans |a voiture qui vous méne & votre
bureau, vous dressez une liste des éléments suspects Tapez au davier chaqueindiceen LES SEPARANT
D'UN ESPACE. Puis, lorsque la liste vous semble complate, appuyez sur ENTREE.

3. BUREAU DE LA GENDARMERIE : auditions et examens divers

La Gendarmerie est ['une des plus anciennes institutions frangaises puisqu'on retrouve ses ofigines
dans la Maréchaussée sous l'empire napoléonien Son expérience en matiére judiciaire 'a amenée trés
16t & sinformatiser, devangant dans ce domaine tous les services similaires des pays étrangers.

C'est pour cela que, outre les méthodes traditionnelles telles que les comparaisons des éléments
recueillis, l'audition des personnes et les examens divers, vous pouvez disposer du RESEAU INFORMA-
TIQUE DIAMANT

LE RESEAU DIAMANT vous offre la possibilité de dialoguer avec les autres services de
gendarmerie, pré pé elblen aveclaPollce

A/PROCEDURES D'ACCES AU RESEAU DIAMANT

Code M ( message ) : un messege adressé a un service quelconque comporte en ofigine le code
informatique de ce service etsa ville dimplantation. Puis, dans le corps du message doit figurer la nature
des renseignements souhaités, avec lemaximum de précision. La réponse du service contacté arrivera
sous forme de listing dans les instants suivants.

Codel(Imprimante ) : si vous disposez d'une imprimante 80 colonnes, cela peutvous éviter de prendre
des notes alamain. |l suffit pour garder une trace de vos éléments d'enquéte, d'appuyer sur la touche
1. Pour la désactiver appuyez une deuxidme lois sur la méme touche.

N.B . N'oubliez pas de valider tous vos messages en appuyant sur la touche ENTREE.

Volcl exactemenl les servicea que vous pourrez interroger :

AUTRE BRIGADE DE GENDARMERIE

Code informatique GIE + nom de la brigade : si vous voulez contacter la Bngade de ST-GALMIER (42)
en face de ORIGvous écrivez GIE ST-GALMIER, puis vous composez volre message sous laforme
DEMANDE RENSEIGNEMENTS SUR AFFAIRE X Si cette Brigade de Gendarmerle est concernée
par cette affaire elle vous répondra en vous donnant les éléments quelle posséde.

Il'y a une brigade de Gendarmerie par ville.

BRIGADE DEPARTEMENTALE DE RENSEIGNEMENTS JUDICIAIRES

Code Informalique BDRJ : 1l existe une Brigade de GENDARMERIE par département, qui, totalement
inlormatisée vous indigue si telle ou telle personne esl recherchée. Vous pourrez donc adresser vos
demandes & la BDRJ ST-ETIENNE sous la forme suivante : IDENTIFICATION DE DUPONT LEON. Si
cette personne est recherchée vous connaltrez pour quelle raison et par qui.
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CENTRE DE RAPPROCHEMENT ET DE RECHERCHES JUDICIAIRES

CodeInformatique CRRJ :la GENDARMERIE dispose d'un centre coordinateur des recherches. Si voun
désirez connaltre 1a fiche d'une parsonne connue des services judiciaires ou faire unrapprochement sur
tal ou tel objet découvertqui peul avoir une apparence doulteuse etsignalée , vous contacterez ce servica
par CRRJ LYON et vous composerez votre message de la maniére suivante : DEMANDE DE
RENSEIGNEMENTS SUR OBJET {maximum de détall sur cet objet) ou SUR TELLE PERSONNE (NOM
ut PRENOM,). Si cette parsonne est connue vous aurez sa photo et certains renseignements.

PREFECTURE

Code Iniormatique PREF : pour connaltre le propiétaire d'un véhicule dont vous connaissez
rimmatriculation vous devrez adresser votre demande & PREF ST-ETIENNE {s'il s'agil d'un véhicule
un 42) puis mentionner dans le message IDENTIFICATION N° 1111 AA 42 par exemple. Si cetto
immatriculation intéresse 'enquéte vous obtiendrez les renseignements souhaités.

I"RISONS

Code Informatique PRIS : si vous désirez connaltre des renseignements sur un détenu vous adresseroz
votro demande & PRIS BEAUMETTES, ou PRIS ST-PAUL, par exemple, avec un message du typo
DI MANDE DE RENSEIGNEMENTS SUR DETENU DUPONT LEON. Si cela intéresse I'enquéte vous
1.0VIOZ Une réponse rapidement.

COMMISSARIAT DE POLICE

Code Inlormatiqua CIAT : certains commissariats peuvent avoir traité une affaire en rapport avec votre
0o, H peut étre utile de les contacter pour avoir quelques éléments complémentaires. 1l faudra donc
{on appalor par CIAT MARSEILLE par exemple. Puis composer le message sous la forme suivante
'l MANDE DE RENSEIGNEMENTS SUR AFFAIRE X.

U7 LES METHODES TRARITIONNELLES

Option D
OFPOSITION : Pour entendre ia déposition d'une personne, il faul tout d'abord connaltre son nom etson
nelranso ( ou Pendroit oU on peut la trouver ).

Optlon C

{COMPARAISON DES ELEMENTS : vous pouvez comparer la situation d'une parsonne avec certains
aldmnnts recueillis au cours de votre enquéte. Mais évidermment, cette comparaison ne paut se laire que
uln la baso d'une déposition

Oplion E
1 XAMENS DIVERS : en qualité d'Officier de Police Judiciare vous pouvez faire effectuer divers examens
tmiln yue dus oxamens graphologiques ou une autopsie ( AUTOPSIE VERA CRUZ ).

It TATION : sl vous avez des cerfitudes sur la culpabilité d’un antagonists, il nevousreste plusqu'a
Jitew éudeat A on arrostation.

DUNNIER CONSEIL : GARE aux arr ar . A s blen é tous les
& alin o dea pi bles ?

Maintonant & vous do jouor, et bonne chance.
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MEGASOFTS

| L"AFFAIRE SYDNEY |

Auteur : Gilles BLANCON

En tant que Maréchal Des Logis Chefala Brigade des recherches de SAINT-ETIENNE ( Loire ), vous
avez déja fait vos preuves dans L'AFFAIRE VERA CRUZ. Vos supérieurs misent tous leurs espoirs sur
vos capacités et vous ontconfié une nouvelle enquéte : L'AFFAIRE SYDNEY. Un homme vient d'étre tué
d'une balle en pleine téte. L qui atiré de I'i bie d'en face devait connaftre les habitudes de
Ia victime, car celui-ci passait tous les jours & Ia méme heure & cetendroit... Vous vous rendez donc sur
place avec votre équipe pour effectuer les premiéres constatations. Ceci faif, vous aurez & mener
Fenquéte proprement dite en vous servant des moyens mis 4 volre disposition.

1. PRINCIPE DU JEU

Quiatué ? et pour quel mobile ? Vous menez I'enquéte et procédez tout d'abord aux constatations d'usage
sur les lleux du crime. Un conseil cependant : sachez qu'une enquéte ne peut aboutir sans des
constatations efficaces et complétes. Celles-i servent de base pour les recherches etsouvent d'éléments
de preuves. Tenez-en compte...

2. RUE ST-GUERAN : vous étes sur les lieux

La «victime» git surle sol au beaumilieu du trottoir Un de vos subordonnés vous avertitque 'on a trouvé
des traces de l'assassin dans appartement d'en face. Avarnt tout, vous ne touchez arlen elrecherchez le
moindre indice.

DEPLACEMENT DE LA LOUPE en utilisant les touches de direction du curseur.

ZOOM SUR UN DETAIL : vous egrandissez un détail, en appuyant sur INS.

Vous pouvez aussi rechercher les indices dans I'appartement d'oti a été tiré le coup de feu, en appuyant
sur la touche ENTREE. Pour passer 2 la deuxiéme partie de l'enquéte appuyaz a nouvoau sur ENTREE.
Attention, avez-vous bien observé tous les détails présents dans la pisce? Surtoul ne négligez aucun indice.
La chargement de la deuxigéme partie se fait automatiquement aprés 'appui sur la touche ENTREE.

3. BUREAU DE LA GENDARMERIE : auditions et examens divers

LE RESEAU DIAMANT vous offre la possibilité de dialoguer avec les autres services de gendarmerie,
administrations préfectorales, pénitentiaires et bien entendu,avec |la Police Nationale.

P 2 Al S|
Les procédures d’accds au réseau diamantsontles mémes que dans L'AFFAIRE VERA CRUZ. llestinutile
dinterroger les préfectures et les prisons, mais vous pouvez vous servir des renseignements généraux.
RENSEIGNEMENTS GENERAUX - Code Informatique DG :la demande de renseignements généraux
permet de gagner un temps considérable. Elle s'adresse atoutes les gendarmeries Composez le
message sous la forme suivante: RENSEIGNEMENT SUR X.

B/METHODES TRADITIONNELLES
Les méthodes traditionnelles sontidentiques a celles de Laffaire Vera Cruz, en outre, il serail peut-étre
intéressant de faire un examen balistique...

DERNIER CONSEIL : GARE aux arr . A blen bié tous les
élémenls afin d’avancer des preuves Indiscutables ?
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