— Le programme ne se charge pas :
Vérifiez alors successivement les points suivanls :

— L'unité centrale et le lecteur de programmes sont sous tension.

— Le céble de raccordement est branché.

— Le MEMO 7 Basic est en place.

— Lo cassette est bien rembobinge.

Recommencez alors I'ogpération de chargement. Si, oprés
plusieurs essais, le programme ne se charge toujours pas, il
existe un deuxiéme enregistrement du programme sur |'autre
face de lo cassetre.

Essayez de le charger.

St vous nobtenez toujours rien, adressez-vous G votre
revendeur qui vous échangera le cas échéant la cassette.

Condition de garantie

INFOGRAMES garontit tous scs produits pendant une durée de
trois ans contre tous vices de fabrication. en cas de retour, les
casscites défectucuses seront échangées aprés véritication.
Pour échanger une cassette, vevillez vous odresser & votre
revendeur INFOGRAMES et lui remettre la cassette dans son
emballage d'origine.

Il ne sera fait aucun échonge de cassette ayant été détériorée
volontairement ou involontairement par l'utilisateur (tentative
de duplication, exposition au soleil, & des champs magnéti.
ques, chutes...).
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PINGO®

Auteur : Hugues SEVILLE DE MAZANCOURT

On n'a jamais entendu un tel tintamarre sur la banquise. Il
est vrai que la nouvelle est assez inquiétante: Les Shliggs ont
débarqué sur Terre !!!

Décidés & envaohir la planéte par tous les moyens, leur idée
démonioque vise & noyer tous les étres vivants en faisant
fondre la banquise, tous les étres vivants, Pingouins compris.

Et une fois de plus, comme pour la crise du phoque mauve
ou l'aventure des esquimaux sans batons, ils vous ont
téléphoné: “PINGO, toi le champion du bowling des glaces,
sauve les pingouins encore une fois...” ont-ils imploré.

Pari difficile que I'élimination de ces dangeureuses créatures
et de leurs armes les Piladégels atomiques ; une seule
solution, il faut I'aide du Graond Gloglomeu des glaces qui
raffole des Piladégels.

Saurez-vous encore une fois ¢tonner le pdle et détruire tous
les Shliggs posont lo tentacule sur la banquise. Il vous reste &

le prouver.
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Vous pouvez les écraser en précipitant sur eux des cubes de

e Comment charger le programme "Pingo” I I
2 3 glace. Pour cela, il faut vous positionner pres d'un bloc &

Ce logiciel fonctionne avee la configuration suivante: I‘aide d’une manette puis appuyer sur le bouton ACTION. Le
Unité centrale TO-7 cube sc met olors & glisser écrasant tout sur son passage. Si le
MEMO 7 Basic cube es! collé ‘@ un autre cube, il explosera dés que vous le
Lecteur enregistreur de programme pousserez. Vous déplacez les piladégels de la méme maniere
Contréleur de son et maneties de jeu. pour les conduire dans la gueule du Grand Gloglomeu des

Assurez-vous que tous ces éléments sont correctement connectes Glaces. En effet les Shliggs tirent leur énergie des piladégels,

el mis sous fension, détruisez-les donc !

1. Volre unité centrale étant éteinte, introduisez la MEMO 7 Basic ATTENTION, si une piladeégel glisse jusqu’a un coin du codre

dans la troppe prévue o cet eftel. de jeu, vous ne pourrez plus I'entrainer dans la gueule du

G.G.G.

2. Conneclez alors le lecteur enregistreur de programmes sur le
cote de l'unite centrale. De méme si1 deux piladégels se retrouvent accollées sur un

3. A la mise sous tension, sur I'écran s'ottiche un menu. bord, vous ne pourrez plus les déplacer.

Déplacez donc judicicusement les cutes de glaces pour éviter

4. Introduisez la cassette dans le lecteur et appuyez sur la touche g
ces situalions.

lecture . il est normal que le lecteur ne démarre paos.

5. En sélectionnant l'option 2 du menu, le lecleur commencera a
lire la cassette. A la fin du chargement le progromme demarre
automaliquement,

Vous pouvez également déplacer le Grand Gloglomeu des
Glaces en pressant le bouton ACTION de I'TAUTRE MANETITE DE
JEU. Il se déplace alors mais de fagon totalement aléatoire. 1
vous en coutera 300 points, si vous ne les avez pas, il ne

bougera pas.

* Déroulement du programme Chaque piledégel avalée par le G.G.G. vous rapporie 200
points. Vous disposez de trois vies pour éliminer les

le programme commence par une présentation des differents envahisseurs Shliggs.

Shliggs et du Grend Gloglemeu des Glaces: Lorsque le G.G.G. a dévoré toules les piles, un nouvecu

le BC?bor rouge lerrifiant vaut 50 points tableau s‘affiche avec d’autres Shliggs toujours plus méchants
le Mixo jaune igncble faul 100 points et voraces.

— le Verquix vert abject vaut 50 points

Ces creotures entélées el mechantes ont deux idcées fixes: ®* en cas de difficulté
deévorer tout pingouin passant @ proximité car clles adorent

le pingouin en daube Voici quelques conseils utiles pour le cas ou vous rencontriez
fondre les cubes de glace pour participer G I'extincticn des des difticultes :

terriens.
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