TO TEK INTERNATIONAL PRESENT :

ZAPTRAK

La fuite en avant !

Un nouveau jeu d’action sur le TO 7 pour mettre vos nerfs
el votre adresse a rude epreuve...

Vous n'avez pas le choix - surla planéte ZAPTRAK. |2 seule tactique pos-
sible ¢'est la fuite en avant Cramponnez-vous 3 vas manettes et préparez-
¥OUS 4 Lne course éperdue 2 travers des mondes tous plus hostiles les
uns gue les autres, jusqu'a la derniére porie, la Porte du Salut

Wais aurez-vous |"énergie nécessaire pour tenir jusque 1a 7 Cn effer. dans
un instant. vous n"aurez pius une seconde de répit et vous ne pourrez pas
rebrousser votre chemin © aucun de ceux qui ont essaye dvant vous n'a
SUrvecL :

Cependant. avec du sang-froid, un coup d’ceil sur et de promols réflexes.

qui sait ?

- vous échapperez peut-éire a I'araignée geanie surgie de nulle part.. |

- yous ne serez nas forcément foudroyés en voulant passer trop prés des
murs d’enceinte. ..

- et vous ne serez sans doule pas complétement épuisés par tous ces obs-
tacles qui freinent votre progression. Vous vous en sortirez alors sain
et sauf.

Mais attention : le dreil d’enirée dans chaque nouvel univers est de 500
points — c'est le prix de la Liberté !

Sinon. tant pis pour les hésitants. les maladroiis ou les elourdis © dans
I"étrange monde de ZAPTRAK on ne vit que 3 lois..

Programme disponible en janvier 1984, au prix public maximum de
120 FI.T.C.
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PRESENTATION

ZAPTRAK est un jeu permettant de jouer seul ou a plusieurs, el Gui consiste & accu-
muler le plus grand nombre de points possible en absorbant des "' décharges™ d'éner-
gie. toul en évitant les obstacles Gui se dressent au hasard du chemin Il s’agit
4 la fois d'un jeu d'adresse et d'un jeu de rapidité, qui se youe exclusivement a
Faide des manelies de jeu.

MISE EN SERVIGE

Introduisez 1a cassette dans le LEP {lecteur enregistreur de programmes).
rembobinez-1a jusqu’au début et remettez le compteur & 2&ro.

Branchez vos manettes de jeu & |'arnére de |'appareil el assurez-vous que volre
“‘extension memoire’" est bien en place {indispensable pour ce jeu).

Appuyez sur la touche leclure du LEP, el tapez te chiffre] 2 | sur le clavier.
de maniére a sélechionner la séguence '‘un programme enregisiré’’

Le LEP se met en marche et aprés guelques instants, apparail sur 'écran la
page de présentalicn du jeu.
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CHOIX DU NOMBRE DE JOUEURS

Quatre petits bonshommes apparaissent en bas de I'écran. suivis d'un point d'in-
terregation. Tapez sur le clavier le chiffre comespondant au nombre de joueurs qui
désirent participer au jeu. Dés que veus avez sélectionné le nombre de joueurs.
e |eu se met en roule

DEROULEMENT DU JEU

Ce jzu se joue en guatre tableaux différents. ou quatre univers. Les obstacles se
mulliplient avec chague nouvel univers. ainsi que les piéges & éviter
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Premier univers

Dés que le pelil bonhomme apparait en bas de I"écran. vous devez le déplacer a
I'aide de la manette de jsu. Au déparl, vous 2vez 100 poinls Si vous restez en
place, vous perdez sans cesse tes points. Lorsque vous avez moins de 50 points,
I"ordinateur sonne le signal d alarme - toule la partie de I'écran qui entoure Iz zone
de jeu devient rouge ef Je reste |usqu'd ¢e que vos points remonlent au-dessus
de 50. Si vous laissez vos points descendre # zéro, vous avez perdu et ¢'est au
Joueur suivant de jouer ou bien si vous jouez seul, vous devez recommencer une
nouvelle partie.

Pendani que vous vous déplacez. le nombre de vos points reste fixe Le but du
jeu est o accumiler I plus grand nombre de points possibles en absorbami I'éner-
gie cortenue dans les pelits carrés jaunes qui ne cessent de se mulliplier ¢& et 1

Les carrés roses sont des obstacles qui ne sont pas morlels, mais qui vous relar-
dert dans votre course el vous font perdre des points. Au fur el & mesure que les
carrés d'énergie apparaissent  vous devez dong vous diriger vers eux et en absar-
ber le maximurm Vous ne pouvez passer gu'une seule fois au méme encroit car.
lorsgue vous vous déplacez vous construiSez uf mur rouge que vous ne pouvez
plus franchir N'essayez donc pas de revenir en arriére .~ ¢'est mortel Vous devez
egalement faire atlention & ne pas rentrer dans le mur blanc qui délirmite "are de
jeu : cela aussi est morlel.

Vous avez droit 4 trois vies. qui sont représentées en bas el a gauche de 'écran
sous forme de Irois petits bonshommes se tenanl cite & cdte. A chaque fois que
vous commettez une maladresse fatale, vous perdez une vie et ¢’est au joueur sui-
vanl de jpuer Lorsque chacun a épuisé ses Irais vies, les scores respectils de lous
les joueurs sent allichés sur 1'écran.
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Lorsgue vous avez accumulé 500 points. une porte s'ouvre dans le mur en haut
de I'écran — si vous en franchissez le pas, vous pénétrez dans le deuxiéme univers,
beaicoup plus dangereux celui-1a ; les poinis gue vous avez déj3 acquis dans le
premier univers restenl affiches en bas a droile de {"écran, fandis que les painls
que vous allez accumuler dans ce deuxieme univers figurent en bas. au cenlre.

Deuxiéme univers

Cet univers est caracierisé par deux fypes de piege nouveaux : (8s pelifs murs
biancs en brigue qui se dressenl en divers endroits et une araigrde qur descend
4 grande vitesse en ligne verticale, et que vous devez & tout prix éviter : si elle
vous attrape. vous &les insiantanément mort. Das que votre bonhomme réapparait
sur I'écran. vous devez de nouveau le remelire en quéte d'energie ; mais cette
fois contournez les pans de mur qui Se dressenl sur votre passage. el surtoul sur-
veillez bien I'araignee - ne la laissez pas vous prendre dans ses filets 1

Toutes les autres régles de base reslent valables dans cet univers, donl vous devez
pouvoir sortir sain el sauf, dés gue vous aurez de nouveau accumulé 500 points
Ces 500 points vous puvriront une fois encore la porte vers un monde nouveau..
el peut-élre plus hospilalier - franchissez donc cette porte !

Troisiéme univers

Bravo ! Vous voild arrivé dans un troisiéme univers, d'ol I'araignée a disparu. Vous
I'avez temporairement vaincue. Mais les obstacles sont de plus en plus nombreéux,
sous fprme de pelits murels bas et horizontaux. A vous de bien les contourner afin
de continuer a accumuler I"énergie suffisante pour vous faire euvrir 1a porte du qua-
trigme univers. Mais allenlion, cette énergie se fait plus rare. . alors, re la gachez
pas ! Les regles sont les meémes : soyez prudents, mais reslez alertes !



Quatrleme univers

[t voili ! vous avez réussi & vous faire ouvrir cette porte mystéricuse... mais atten-
tion ! Les piéges sont pires que jarmais : non seulement vous devez coninuer &
éviter les murs mnombrables qui se dressent ¢a et 13 et les obstacles roses qui
vous retardent. mais |'araignée a réapparu et se déplace de facon tout 4 fait impré-
visibie cette fois. |l va donc vous falloir beaucoup de présence d"esprit pour [ui échap-
per el réussir a absorber sutfisamment d'épergie pour pouvoir vous faire ouvrir une
cerniére fois [a porte, qui Sera cette fois 12 porle du salut © si vous reLSSISSEZ. vous
arriverez enfin au havre de paix. celui d'ol vous n'aurez plus besoin de partir ..
sauf si le golt de I"aventure vous reprend ef Si vous désirez recommencer LNe nou-
velle partie depuis le debut !

RECOMMANDATIONS D'UTIL{SATION

* Ne posez pas vos doigts sur la bande, la surface 1:agnétique ou
les contacts ;

* Rangez le logiciel dans sa boite aprés usage ;
= Evitez les températures élevées, I'humidité, la proximit¢ de champs
magnétiques.

CASSETTE

» Evitez de manceuvrer les touches du lecteur-enregistreur de program-
mes {LEP) sans passer par le STOP.

« Nettoyez réguliérement tous les organes en contact avec la bande
{coton imbibé d’alcool & 90 ©)

CARTOUCHE

* Ne manipulez la cartouche que si I'unité centrale est & I'arrét.

DISQUETTE

* Infroduisez avec précaution la disquette dans son lecteur ;

= Ne pliez pas la disquette

* N'écrivez pas sur 'embatlage de la disquette, collez une étiquette ;

* N'arrétez pas les unités de disguettes ou |'unité centrale en lais-
sant des disquettes dans les lecteurs.

A détacher si nécessaire et remettre & voire distributeur

VOLET RETOUR {2 joindre obligatoirement 4 tout retour de logiciel)

Nom de i"acheteur :

Adresse compléte

Cachet du distributeur
Date o'achat

Jour mois année

Nota : ces informations pourront @tre transtérées sur un fichier Informatisé.



GARANTIE

TO.TEK International garantlt que ce logiciel est conferme aux spé-
cifications annoncées au momenl de Ia mise a disposition.

La garantie couvre les défauts de fabrication des composants physi-
ques du support du logiciel. les erreurs éventuelles fors de Ia dupli-
cation, les vices cachés.

Elle ne couvre pas les éventuelles erreurs dans I'impression de la
nolice.

Le nonrespecl des recommandations d'utilisation emportera la
déchéance immédiate de la garantie, de méme gue le retour d'un pro-
duil sans le cachet du revendeur, ni la date.

TO.TEK International ne pourra étre tenu pour responsable des dom-
mages directs ou indirects causés par I'utilisation du présent iogiciel
L'échange du logiciel reconnu défectueux par expertise se fera gra-

tuitement pendant 12 mois & compter de la date d'achat, le port étant
a la charge de l'acheteur.

Propriété
Ce logiciel est et demeure la propriété intellectuelle de TO.TEK Inter-

national ou de l'auleur. Tous droits d'auteur, rmarques déposées.
secrets de fabrication teur sonl et leur restent acquis.

Compte-tenu de ia nature du loglciel et des usages, il est interdlt &
I'utilisateur de vendre, céder, publier, mettre & disposition a des tiers
ou dupliguer ce logiciel et sa documentation.

A détacher si nécessaire et remettre & votre distributeur

Titre du logiciel - ZAPTRAK®
Nature : B Cassette [1 Cartouche {1 Disquelte

Défaul constaté :
|| Bande sourde [ Erreur d'étiquetage
[| Détaul d'enregistrement [1 Casselle bloquée
. Autre (& préciser)
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