TROFF®

Auteur . Grégory RUCK

Alors que vous pianotiez innocemment, votre ami{e) et vous,
sur le clavier de votre TO-7, une lueur bleue jaillit dv pho-
tostyle... Instantanément, ou presque, vous voild transtormés
en un nuage de chiffres dans la mémoire du TO-7. Lorsque
vOous reprenez conscience, vous &tes aux commandes d'une
digitomoto. Et, une voix silencieuse jaillit dans votre téte:
“Seul I'un d'entre vous pourra reprendre forme humaine. Pour
ressortir, il | faudra aller au Palais du 6809 avec son acolyte, et
seul le meilleur sortira”.

A ce moment, la digitomoto démarre: c'est la premiére
epreuve.

Vous devez forcer votre adversaire 4 heurter un obstacle.
Vous vous dirigez grace a la manette, et le boutan ACTION est
le super accélérateur. Son accélération vous permettra peut-
étre de traverser le sillage radioactif d'une digitomoto,

Vous croyiez en &tre sorti mais, pour la deuxiéme épreuve
I'espace de déplacement est réduit.

Une fois départagés, la troisiéme édpreuve vous ottend. Il vous
faut vous battre pour un ticket de RER (Rondom Excess Ram).
Celui-ci vaut son pesant d'octets |

La quotriéme épreuve est une concertotion : vous ne paurrez
en sortir que si I'un dentre vous pénétre dans la lumiére
javne, mais son adversaire doit 2tre intact. Les tickets de RER
vous donnerent des bonus le long de la raute.,

Muais ne vous entretuez pos |

Entin, la cinquiéme épreuve consiste & oller dans le Palais
6809, au centre du |obyrinthe circuloire. Bonne chance |
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* Comment charger le programme “TROFF" ?

51 VOUS POSSEDEZ UN MICRO-ORDINATEUR MO-5

Chorgement sur casseHe:

Ce logiciel fonctionne ovec lo canfiguration suivante

- Unité centrole MO-5

- Lecteur enregistreur de programmes

- Contréleur de son et manettes de jeu

Assurez-vous gue tous ces éléments sont correctement
connectes et rmis sous texsion.

1. Connectez le lecteur enregistreur de programmes sur le cdté
de 'unité centrale,

2. Metftez saus tension vatre unité centrale,

3. Intreduisez lo cossefte dons le lecteur en chaisissant la foce
correspondonte pour le MO-5, appuyez sur lo toeuche lecture =
| est narmaol que le lecteur ne démorre pas.

4. Tapez RUN", puis cppuyez sur lo touche ENTREE. Le lecteur
démarre autematiquement, le progromme est alors chargé et
démarrerec en tin de chargement tout seul.

SI VOUS POSSEDEZ UN MICRO-ORDINATEUR TO-7
ol TO-7/70

Chargement sur cassette:

Ce logiciel fonctionne ovec |o configurotion suivante :

- Unité centrale TO-7 ou TO-7/70

- MEMO 7 BASIC

- Lecteur enregistreur de progrémmes,

- Cantrdleur de son et moneties de jeu

Assurez-vous que fous ces élements sant correctement
conpectes et mis sous tension,

|. Yotre unité centrale étomt éteinte, introduisez la MEMO 7
Basic dons |o troppe prévue & cet effet,

2. Connectez olors le lecteur enregistreur de programmes sur
e cdte de ['unité centrole.

3. A lo rmise sous tension, sur ["écron s'affiche un menu.




4. |ntroduisez la cassette dons le lecteur en choisissant io face
correspondante cux TO-7, appuyez sur |0 touche lecture = i
est normal gque le iecteur ne demarre pos.

8. Séiectionnez I'option 1 pour entrer en mode Bosic. Tapez
RUN" puis appuyez sur ENTREE.

6. Le iecteur démarre amomatigquement, le programme se
charge oiors et démarre automatiquement.

Chargement sur disguette.

Ce logiciei fonctionne avec la configuration suivante :

- Unité centroie TO-7 ou TO-7/70

- MEMO 7 BASIC

- Extension meémoire 14 k {uniquement pour ie modéle TO-7)
- Contrileur et lecteur enregistreur de disqueties

- Contrbleur de son el manettes de jeu

AssUrez-vous que tous ces Siéments sont correcrement
CONNECces 1 mis 50Us tension,

1. Votre unité ceniraie étant éteinte, inroduisez la MEMO 7
Basic dans la frappe prévue & cet effer.

2. Metrez sous tension le contrdleur et iecreur de disquettes
puUIs voire unite centrole,

3. A io mise sous iension, sur I'écran s'affiche un menu.

4_ inroduisez ia disguette dans ie iecreur ef choisissez 'option
2 du menu.

5. Le lecteur de disguettes doit démarrer, le programme se
charge alors et démarre auiomotiguament.

¢ Déroulement du programme

Le programme commence par un écran dintroduction gui
s‘affiche pendant gue le chargement se poursuit. Soyez
matient, ie chargement dure environ deux minutes.

Sur i"écran s‘affiche alors un labyrinthe de carrés bleus et au
centre deux points bloncs qui s'éiocignent 'un de i'autre en
laizsaint une trace bionche.

Vous commandez 'un des deux et votre concurrent i‘autre.

Pour les monceuvrer, vous utilisez les manetes. En pressant je

bouton ACTION vous accélérez. LUobjectif du premier 1abieau

est d'enfermer votre odversaire dans un espoce deéiimite par
vore silioge. $'il heurte voire trace, il expiose. Attention, si
vous heurtez votre propre silioge vous explosez aussi. Gore 4
qux virages a 1800, Vous pouvez PARFOIS traverser un sillage
adversaire groce au bouton ACTION. Le premier tableau se
renouveile tont que i"écart entre les odversaires n'est pas
significotif. La seconde épreuve o les mémes objectits mais es
espoces de dépiogcemens sont réduirs.

Le troisiéme fabicou abéit aux mémes régles gue ies
précédents (chocs sur les sillages, explosion sur ies muors} mais
vous devez attraper ies rickets rouges barrés de noir pour
qgagner de I'énergie. Axention si vous ies afteignez par ic
bande roire, vous exploserez.

Le rableau 4 est une épreuve de CONCERTATION. Votre
adversgire et vous, devez sortir TOUS LES DEUX SALIFS de cette
aventure. !l faut oteindre la barre joune sons empécher vorre
cancurrent de survivre. Vous ne sortirez de cete épreuve gqu'a
deux.

Enfin, le iabyrinthe en spirale vous emraine ou ceeur du TO-7.
Que ie meilieur gagne.

Un affichage des scores & ["écran vous donne en permanence
votre niveau d anergie.



* En cas de difficulté

Voidi quelgues conseils utiles pour le cogs oU vaus renconltreries
des difficuites:

Le programme ne se chorge pos:
Véritiez successivemeant |es points suivants.
L'unite centrale et le |lecteur de programmes sont sous

FEFSICN.
le cable de raccordement est branché.
— Lla MEMO 7 BASIC est en place.
Lo cossette est bien rembohinee.

Recommenrncez olors Fopération de chargement.
ol vous n'abteners taujours nen, adressez-vous 4 votre
revendaeur qur vouws dchongero le cas echéant la cassette,

5i vatre programme est sur disquette, vérifiez:

— gue vous avez gliumeé vatre unite centale aprés vorre

contrdleur-jecteur de disquette,
— gue votre extension memore est connecrie.

Conditions de garantie

INFOGRAMES garontit tous ses preduits pendant une durée de
trois ans canijre taus vices de fabrication. En cos de retour, les
cassettes défectueuses seront échangées aprés vérification.
Four échanger une cossette, veuillez vaus adresser & votre
raevandeur INFOGRAMES et lui remetire la cassette dans son
embaliage d'crigine.

H ne sera tait oucun échange de cossete ayant été détériarée
valontairement cu invelantairement por l'utiliscteur (tentotive
de duplication, exposition au seleil, & des chomps magnéti-
ques, chutes...).
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