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1. VERSIONS CASSETTE MACHINES MO ET TO NUMERO 10

[
]
a commance de chargermeni awra Ia syniaxe suivanie pour chague produtt H
L]

RUN"CASS: <NCM DU PRODUIT>" a E

. 1. CHOIX DES OPTIONS
& nomibre de caracleres ou NOK DU PRODUIT goil éire infeneur a8

araciéres 1Is seronl wonqués de 1a lagon suvante Selectionner le nombre de jougurs en choisissant une des touche:
.ou
AUNWAY pour RUNVIZlE [J Démonstration, I'ordinateur jouera conlre lui-méme
DAMES pour JEU DE DAMES US H-un joueur contre lordinaleur
TEMPLIER pour LANUIT DESTEMPLIERS Deux joueurs
ANDROIDE  pour ANDROIDES !sans editeur)
SORTILEG ~ powr  SORTILEGES OFTION T
NUMERC 1D pour NUMERD 10 Si I'gpnion UN JOUEUR CONTRE L"ORDINATEUR a ete select
TENNIS pour SUPER TENNIS faut ensuite selectionner le mveau de difficulié soubate en appuy At .
SAPHIRS pour  SAPHIRS (sans édieur; une des touches suivantes L. EH
CERENE pour  KARATE Kl PREMIERE DIVISIDN. le plus dithicile bien sir
el oour FBt H - DEUXIEME DIVISION, niveau moyen

El TROISIEME DIVISION, le ptus faciie

Indiuer ensulte srvouws desirez jouer avec les maneties de (eu oucucla
wies. enrependant a la gueshion

2. VERSION OISQUETTE MACHINES TD JEU AU CLAVIER 7 O/N

<«ample pourchiarger LA NUIT DES TEMPLIERS
tapez RUN'CASS TEMPLIER et la touche RETOUR.

Celle posstbilite ne vous est offerie que s: vous Jouez saul conir.
Vordinateur A deux joueurs. les maneties sonl obligatoire:
S1 wous avez choisi | opbion clavier, vous pourrez vous déplacer grae

aux touches suwvantes

Sivnus avezchoisui ophion clavier vous pourrez vous neplacer gras# 3

N Menu di seleclion Sera aulomaiiGuement Charge apras avolr 2Rpuyé sur
3'=lire @ croite du BASIC 128 MICROSOF T
- meny Burd la forme suwvante

CONFORAMA PRESENTE
touches suivanies
FUNWAY (I 0 Ed ers fe haut
JEU DE DAMES US 1 B} versiebas
LA NUITDES TEMPLIERS 2 [ versiagauche
ARCROIDES 3 (sans edaaur K] vers ladrome
SORTILEGES 4 BARRE D'ESPACEMENT ACTION
NURERCHD 5
SUPER TENNS 6 S1vous desirez vous deplacer en diagonale appuye? sur deux
anement
SAPHIR! + L]
r(AF(ATFS 8 sans ecitzur Pai exemple pour 2ller @0 haul a2 droite, 2ppuyer s.srB -1 .
Fay 9 lemps
OPTION 2
—ppuyez surle chilire ge volre chox 7 Cheoisissez {2 duree de la mi-temps
b Motemps de 5 minutes
wf oe2tte Cconbguration 1y a uhe seule nstruchien de chargemsnt F] M temps de 15 inules
s mlO6 Se cHargemen Q- 13 campra
iy rE Chargmant affia grmodation Ingiguez ensarte 1e nom de vulre equipe 11 CATAGIeres masmurs ©
2 hanue nom
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2. DBEROULEMENT DU JEU

a . Centre . mise en jeu du batlon

L equipe gui met en eu a 2 poueurs dans & rond centra

En appuyent surle bouton delamanets e 1opeur lepluspre
rhede la balle ka1t une passe 2u 2 joueor

b : Controle des jousurs
Course

L orrentahion dela manette donne 12 directiion de deptacement gu joueur
le: plus prochie du ballon

Shuom

Lorsque le juuewr conirole a ie ballor dans les preds W peut shooter en
appuganl sur e boutor ORI de la marette

Sl shenle pendant gu it court, la balle sera & ras de terre

Sl shoote en elant a larrét, 1a trajectorre de '3 balle s'elevera en hau-
teur

De plus .8 turce du shont peul é're controlee

Une pressic aplus loague leaviran t seconde) permel d envoyer des bal
Jes plus longues ou plus hauwtes

Dribater

worsiue le poueur ale ballon dans les pred- b Lhangement & onematn
dé: la manene le tera changer de directhion e conservant le ballon Isauf
tackig reuns de | adversairet!

b e B2 cnntroie Seoa lalle

Fuodf jeateor anlie 1 sShopter  « cnsnr IGRININNGET KBS P
b e rmnmes e -y batlor E 7Y g EST o terre aulorsuu
hoongr s 1

S oot thaLng be DAL peneant e a1 eualbnred o na
dans o hirechinn dy o course du IGLEur au' © e Joukur Court dens la
meine  rect onguee le bollos Dar aftes nhrenu est yr amon gt
b byat repundit Lor olate

Detering

Leouear worole d aneeguipen ayvack pos e baihon peut essayer d en
K deos les CanErGie s 0 SE HrDuve @ prosumre ot asue de Nauire enquine
ave e e Salton Pour cela oo o anne
terter b Tacmie o n appuyant surowe heas

resdu sueur avant le ballon e

4

Le resultat de ce 1ackle peut-étre

— Une faute : surtout en ce gu concermne les tackles par derriere
mterdit au foctball;

— Un contre : ie dribbleur perd te ballon;

- Une récuperahon de |a balle par le tackleur, le dnbbieur perd le
balion;

- Rien et le Tackle est mangué.

Gardien de but :

Lorsque le ballon pénétre dans la zone ges 8 matres, le gardien de bt
peut intervenr :
- soit comme un joueur normal s'il dnibbie ou shoat ,
- soit en plongeant en appuyant sur }e boulon
I'crientation de la manette indique alors #a direction du plongeon.

Remise en jeu

Corner, 6 métres, Touches : Laremise en jeu s'effectue enappuyant sur
la direcuon élant indiquée par la manette.

Coups Francs, Penalty - Méme chose que précédermment avec en plus &
possibilité de “brosser” le batlon

L effet est chtenu en maintenant la manette dans la direction du sheot
aprés avoir apptiyé sur XTI} Uetfet est auvtomatiquement “ren
want” et plus ou moins pronence selon la durée pendant laquelie la ma-
nelte a elé mainienue dars la direction

Possibilites pendant ie jeu :

Pause : en appuyant sur l2 touche Y el pendant ie jevy, le jeu est su
spendu.

Ilreprend en appuyant sur nimpaorte quelle autre louche, une autre pres
sion sur [FY[e]3] permel de reprendre un nouveau maich.

< Capynght FRANCE IMAGE LOGICIEL 1285
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SORTILEGES

Aucun étre vivant n'a réussi Fexploit

Drentrer puis de sortir du temple maléfique.
Tu as été choisi pour ebe lenfant-roi

(ui doit vaincre le cycle et sa hnrde magique.
Un talisman ancien est enfoui en ces lieux

Tu dois le rechercher guitte a changer d'allure
Pour mener les combats contre des demi-dicux
La peur est ton épée et la ruse ton armure.
Saches bien discerner e Bien de Iinvisible
Des parchiemins dorés e montreront la voie
Garde-toi des chaudrons ils sont mprévisibles.

Leur venire st un abri des démons ot des anges.

Scras-tu assez fort pour imposer ta lai
Et arracher FEmbléme du profond de la tange.

COMMANDES

SORTILEGES peut se jouer avec unae manette de jeu ou bien avec le clavier
{uniguament pour les versions TO?/70 et MOS). Lorsque le programme est charge

vous voyez défiler au bas de lécran les inscnptions :

(1) CLAVIER {2} JEU {urmiguement paur les varsions TO7/70 at MO5).
- Sivous utilisez le claviar, appuyez sur la touche 2, le jeu commencera

immédiatement.

- Srvous ulilisez und manetie de jau. appuye? sur la touche 1, vous verrez alors

MANETTE {2) JEU
Pour jouer, appuyez sur la touche 2

Sur la version TOS, seul le message {2) JEU apparait, car I'utilisation du clavier est

impossible. Pour commencer & jouer, appuyez sur lelouche 2

Cornmandes de déplacement :

Manette
Diroit devant
Un yuart Iy Un guart
de our «— —» detour
a gauche } a droite

>

- Le bouton de la manette permet de sauter,

lin gquan
e kaut
a gauche

Clavier
Duesn devang

t

-~ >

- Labarre d'espacement permel de sauter (en mode clavier uniguement).
Pour prendre les otiets 1 faut les toucher. Pour gquitter le jeu appuyez sur 13 louche

STOP

Programmation : William HENNEBOIS, Alain VIALON. Graphismes  Laurent

DROULEZ

© Infogrames



RUNWAY I

1. PRESENTATION

RUNWAY |l est un eu de course aulomobile sur circut_ 1l es)
ecrit enhierement en langage machine el donc rés rapide
Pour vaincre. 1| vous laul des réflexes, mais surloul de
lexpénence; auss) n'oubliez pas de ralentir @ Fentrée des
virages., sinon gare a la sone de route !

2. CHOIX DES OPTIONS DE JEU

Une tois ie programme charge, une page d'en-téte ammee el
onorisee s'affiche & l'ecran Sivous ne failes rien, aprés un
certain termps le jeu part en démonstratior N est possible
dinmerrompre 1a presentalion pour accéeder au MENU, en
appuyan sur le bouton ACTION de 1a manette de jeu, ou sur
nimporte gquelie touche du clavier {evilez d'appuyer sur la
barre d'espace qui vous Yera passer direclement au jeu)

Le menu propose un cenain nombre de possibililés et indique
les touches du clavier qui leur correspondent

- E permet d'editer son propre cirocunl

= € est unlisée pour charger un circult déja sauvegardé:

= 5 permel de sauver son circun

-MNserl a régler le niveau de dilliculté, de 00 a G4 plus le
miveau est sleve, plus il y aura de vottures sur la piste (au
niveau 00, vous éies seul sur le circuit) ;

=V pour la version anglaise;

+ BARRE D'ESPACE pour démarrer le jeu
&

3. MODE DE CONTROLE

RUNWAY |l s'utilise de préférence avec des maneties de jeu,
qui permetient un plus grand conlort d'utilisation, ainst que
des elflels sonores d'une grande ufitité.

Le 1ableayv ci-dessous indique les différentes manipulations

de la maneite ou du clavier, permeltant de conduire voire
formule 1 :

COMMANDE MANETTE CLAVIER
;t;céi;;;r vers l'avant touche A
ralenur vers l'arrigre touche S
adrolle vers la droite touche --—->
agauche vers la gauche touche «---
changer de viesse bouton Acuon barre d'espace

4. DEROULEMENT DE LA COURSE

Elle se deroule en quatre étapes, dans des conditions
clmangues diflérenies.

Premiere étape: le 1emps es) ensoleille, Rien de bien
redoutable Bienidt, la nuil tombe. Altention! La wisibilité est
rédune et i faudra modifier votre conduite.

La trosieme étape vous emméne au bord de la mer. Ne vous
laissez pas distraire par le joli paysage et préparez-vous a
alfronter la dermiére étape de conduite sur la neige. La route
verglacée es1 paiticulierement glissante et vous devrez laire
preuve oe sang-froid au volant de votre formule 1

Il vous faudra parcaurir ces qualre éiapes dans le lemps
imparl: {par le programme}, en évilant les sorties de route et
les acecrochages.

Vous avez droil a cing accidents par partie.

9



Au terme de chague etape. vous receviez une coupe et deux
bonus de 500 ponis

5. LA CONDUITE

Volre voiture dispose de deux rapports de boile de vilesse
on passe de 'un a 'autre en appuyant sur le bouton ACTION
ou la barre d'espacement. Pour demarrer. il laut bien sor elre
en premere , vous pouvel alors accélerer usqu'a mi-vitesse
puis passer 13 seconde pour atleindre la vilesse maximum
51 vous ralentissez trop sur le second rapport. Il vous laudra
retrograder pour pouvorr reaccélérer (sous-reqime} Lorsque
voug roulez a lond, vous pouvez retrograder pour vous
ratentir (frein-moteur) Le rapporl enclenche et la vilesse
alleinte sonl ndiqués sur l'ectan en permanence ; de plus le
brun du moteur permet d'évaluer le regime de celuici.
Lorsque vous abordez wne courbe & vilesse elevee, 1l laut
absolument ralentir. faute de quoi la lorce cenlrifuge vous
ferait sorlir du virage. speciatement sur la neige

6. L'EDITEUR DE CIRCUIT

On y accede par le menu en appuyan sur la touche E
L'écran est divise en 4 zones de deux ignes Chague zone
correspond a une étape de la course. Le premes
piclogramme de la premiére zone symbohse les condwions
climanques

Pour changer de chmat, il suflt d'appuyer sur ta Ileche?oui
Le beau temps es) symbolise par un scled, 1a nuit par une
lune. la neige par un Hocon, le brouiliard par un nuage el la
mer par une vague

Ensuite. on peut modilier le trace du cicuill, les aulres
piciogrammes |avnes, bleus ou rouges representent des
portions de circuit: ligne ditotle. virage gauche, virage droite
Pour passer d'un carré & l'aulre, appuyez sur la lleche >
ou < ; le cafre clignote quand il est sélectronnée Pour
madiier fe trace de chague portion. appuyeZ une oU plusieurs
loss sur la leche T ou |

10

Dés que la premiere etape a ete modifice, vous pouvns
passer a la suivante. Appuyez alors sur la barre d'espace Le
curseur se posilionne au débul de I'élape suwante Vous
pouvez modilier cetle deuxiéme parlie du arcult comme vous
l'avez fait pour la premiére.

Enfin pour sorir de Féditeur du circuit, appuyez sur ENT

Vous pouvez jouver immédialemen avec ce nouveau circuit
en appuyan sur la barre d'espace a moins que vous ne
préféreriez fe sauvegarder.

La sauvegarde s'effectue en appuyant sur la louche S
lorsque Ye menu est afliché a I'écran.

Vous avez le choix du support magnétique sur lequel vous
désirez sauver volre circuit. S'il s’agit d'une disquelle
appuyez sur 0. Si vous possédez deux lecleurs de dis

quettes et que vous désirez sauvegarder votre circul sur le
deuxieme lecleur, appuyez sur 1.

Si vous disposez d'une casselte, appuyez sur la touche 2

Inlroduisez une casselte dans le lecteur et appuyez sur les
1ouches lecture et enregistrement.

Vous pourrez recharger uliérieurement votre circuit en
choisissant Foption C du menu. Vous devrez ensuile indwque
au programme le suppor! sur lequel vous voulez elieciuer le
chargement, comme dans le cas de la sauvegarde.

© Copynght FRANCE IMAGE LOGICIEL
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Un précepte, un peu prétentieux il est vrai, disait qu'un vrai kara-
téka ne devait faire face et accepter le combat que contre au
moins trois adversaires a la fois afin de leur laisser une chance de
vaincre (sic?).

Un proverbe chinois dit aussi que “I'honime fort ne se trouve ja-
mais sur les lieux du combat”.

Si vous n'etes pas un karatéka diplomé (done pas de combat
dans le genre trois contre un) et si vous voulez faire un jeu toni-
que qui permette de halancer des coups sans craindre les bleus,
installez-vous sans honte devant votre micro-ordinateur.

On a beau dire que le karaté est un moyen de se vaincre soi-meé-
me, le soutien du programme C’est quand méme le combat, en
Poccurence deux équipes de quatre joueurs qui saffrontent suc-
cessivement un par un.

Inutile de revétir un kimono pour jouer.

Deux modes sont possibles: deux joueurs en compétition ou
seul contre "ordinateur.

1l existe quatre niveaux avec pas moins de seize coups possibles
{deplacements longitudinaux, coups de puings, coups de pieds,
chassés, sauts}, le niveau affecte la vitesse des coups et Uintelli-
gence du jeu.

Bref, vous n'&es pas au bout de vos pe. 1es, si vous voulez attein-
dre le 10" dan ceinture noire.

12

DEROULEMENT DU PROGRAMME
|

A) MANIPULATION

Lors du chargement apparatt I'llustration de KARATE. Une fois te programme char-
gé, cette page est remplacée par une autre vous permettant de choisir les differents
paramétres de volre partie

Chaque parametre est symbolisé par un pictogramme :

un joueur ﬁ ﬁ
deux joueurs m

le clavier



fes maneties

.. 24
=

o
d Au-dessus de ces pictogrammes, un poing fan oHice de curseur.

1) 5i vous choisissaz de jouer avec le clavier.
Pusilionnez Je poing-curseur A Faide desinuches fléchées au-dessus du piclugram e
symbolisant te clavier et validez votre choix en appuyant sur la teuche ENTREE.

2) Si vous cholsissez de jover svec bes manettes.

Pusitionne? le poing-curseur 2 l'aide des manettes sur le pictograrame symbolisant
les manettes e validez votre choix en appuyant sur le bouton ACTION.
Déterminez de Ja méme fagon, sl vous souhaitez jouer seul contre Fordinakeur ou
deux joueurs

$i vous choisisseZ une partie 3 deux joueurs, chaque Jaueur a sa propre équipe.
S vous cholsissez une partie 2 un seul joueur, Fordinateur simule 'équipe du deuxig-
me joueur [l faudra utiliser la manetie de gauche nu la partie gauche du clavier

It taut chonsir obligatoirement deux options prur CoNMETICEr & jouer. vous avez ie
choix entre

- utl jouewr,

- dewux joueurs, le clavier,

- un jouewnr, Jes manefles,

- deux joueurs. les manetles.

Une fois ces parametres détermings, positionnez le poing-cursevr sur OK, validez vo-
tre choix et commencez 3 jouer

B) PRINCIPE DU JEU

Deux équipes de qualre karatékas doivent g'affronter, Jes unis aprés les autres, deux
par deux, et suivan! un rythme de plus en plus rapide

Pour chaque combat entre deux karatékas, quaranie caups dovenl e dutmes pour
Dasser aux deux karalékas survants

Chague fois que le joueur touche son adversaire, il marque wi poinl représenté par
Jne barre de couleur située en bas de 'écran . en rouge pour ke joueur de gauche eten
vert pour le joueur de droite. Lorsque les deux lignes se rejoignent. les quaranie

coups ont été donnés et on passe aux deux karatékas suvants.

Les quatre combats ayant eu lieu, un écran affiche les résultats des cotnbals

Si vous appuyez sur n‘importe quelle touche du clavier vu sur le Bouton AWCTION
d'une manette, vous revenez ators 4 la page de choix des options tle jetr

Le poing-curseur esl alors positionné au dessus du pictogramime DR Sivous o s
continuer avec les options de jeu, validez simplement cette sélection e appuvint sur
ENTREE ou sur le bouton ACTION.

Si vous désirez modifier ces options de jeu, positionnez & nouveau fe e
sur les noubvelles options et validez votre sélection en appuyantsur la o he b N TR
ou sur le bouton ACTION.

C) COMMENT COMBATTRE

1} 5i vous utilisez le clavier.

a) Pour le joueur de gauche.

Les coups peuvent 8tre portés  aide de huil touches du clavier. appuyées seules o
simullanément avec la touche STOF. Voici les touches a ukiliser awmsi gue lex coups
correspondants.

Saut
et STOP Saut plus coup

Pas chassé arriere

[w][e1] |

Z et STOP Coup de pied haul
@ Esquive

& et 5TOP Coup de pied milieu
E Pas crolse arridre
'w

| et STOP' Coup de pied bas

X Accroupi

15



Accroupi

X et STOP Accroupt plus chassé —

"as chassé avant 3 €l H Accroupi plus chassé
R et STOr Coup de poimg haut I I—l Pas chassé avanl
1§ Esquive plos afianjue i l_—l et E Coup de poing haut
et STOP Coup de pong milien K Esquive plus attaque
4 Pas crmsé avant K el AC?. Coup de puing milieu
Crwl SIOP Cnup de poing bas T Pas crowsé avant

Cestouches corresponden) aux claviers des ordinateurs MOS, FO7,70, 1'09.

[+} Pour le joucur de druite . el ACC Caup de poing bas

Les coups peuvent &tre portés i Faide de huat o e, appuyees setes nn
simullanément avec latouche ACC Vongiles kenches A nlibser ainsigue bes coups cor-

Ces touches correspondent aux claviers des ordinateurs MO35 of TO7 70

respordants. 'y
o Sauk rt saul
) et ALC Saut plus coup L LACC_ Saut plus coup
P Pas chasse arndre » Pas chasst arnére
Pt Al Conp de pied haut et ACC Coup de pied haut
L. Esquive 1. Esquive
L el ACC Loup de pied milieu ij ot ACT toup de pied milieu
@ Fas croisé armere T Pas croisé arrigre
@ el ACC Coup de pied bas f el i& Coup de ped bas

8 1



Accroupi

Accroupi plus chassé

o
k-
i

Pas chassé avant
Coup de poing haut
Esquive plus attaque
K et L\E Coup de poibg millen

Pas croisé avant

L,_] et I@ Coup de poing bas

Ces touches correspondent au cavier des ordinateurs TOS.
2) Si vous utillsez les manettes.

sicicicicixly
&

a) Pour le joueur de drojie.
{Chacune des huit positions de fa manette DROITE correspond & un coup précis ains!
e ces mémes huil posibons utilisées simuttanément avec le bouton ACTION de la

L;\anerle. Voiciles positions possibles pour la manette ainsi que les coups correspon-
ants.

[ I:J Saut
P! Th'c
il et "ACTION. Saut plus coup
l 2 Pas chassé arnire
l 2. a LACI'I@ Coup de pled haut

I 3 Esquive

E] et ACTION Coup de pred milieu
El: Pas croisé arritre

et ACTHON Coup de pied bas
Accroupi
el ACTION Accroupi pius chassé

Fas croisé avant

2] [o] lo] [o] [2]

et !—ACT[ON Coup de poing bas

Esquive plus aftaque

~ [

et ACTION Coup de poing milieu

Pas chassé avanl

[=]

8 et |ACTION  Coup de poing haut

b) Pour le joueur de gauche.

Chacune des huit positions de lamanette GAUCHE correspond a un coup précis ainsi
que ces mémes huit positions vlilisées simultanément avec le bouton ACTION de |
manette Voici les pusilions possibles pour la manette ainsi gue les coups correspon
dants.

1 Saut

1 e ACTION| Saut plus coup

X

: Pas chassé avant



£

[

ACTION  Coup de poing haul
3 Esquive plus attaque
3 el ACTION Coup de poang milien
4 Pas croisé avant

et ACTION  Coup de puing bas

-

Accroupi

et @ Accroupi plus chassé
Pas croisé arridre

et ACTION Coup de pied bas
Esquive

et ACTION Coup de pied milieu

Pas chassé arrigre

=] [~] [~] ol |2 [a] w] fw

18 et ACTION Coup de pied haut

Si vous avez cholal une partie 4 un seuf joueur, l'ordinateur simule
votre adversalre, soyez vigilant, c'est un redoutable adversaire.

N'hésltez pas & ubiliser la totalité des 36 coups qui représentent le bagage
technlque de vos karatékas,

© Infogrames
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CINFOGRAME
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ANDROIDES

DEROULEMENT DU PROGRAMME

Un menu s'affiche a 'écran. Vous avez le choix entre trois op-

tions :

—la touche 1, si vous désirez jouer seul,

- la touche 2, si vous désirez jouer a deux.

~la touche CNT, si, a la place des 10 tableaux pré-enregistres

que vous propoese le jeu, vous désirez jouer avec d'autres ta-

bleaux

Dans ce cas, il vous faudraintroduire dansle magnetophoneia

cassette ol auront été créés vos propres tableaux, puis appu-

yer sur la touche PLAY du magnétophone.

gprés quoi, de nouveau, vous pourrez choisir de jouer seul ou a
eux.

PRINCIPE DU JEU

Vous actionnez le personnage jaune qui clignote en début de
partie. Vous pouvez le diriger dans toutes les directions - haut,
bas, gauche et droite avec les touches fléches du clavier oula
manette de jeu.

A votre disposition dans le jeu vous avez :

des échelles qui vous permettent de changer de niveau,
- des cordes quivous permettent de passer d’'unplancher aun
autre sans tomber dans le trou qui les sépare,
- la possibiiité de creuser des trous pour retarder les androi-
des qui vous poursuivent. -~
Pour cela, soit vous appuyez sur la barre d'espacement, et en
mémetempssurlestouchesdedirection —~ et < Sivousutili

2



sez le clavier. soil vous appuyez sur le bouton action et action-
nez le levier de droite a gauche, sivous utilisez les manettes de
jeu.

Dés que vouS aurez parcoury avec Succes un tableau (c'est a
drreenayantramasseiouslescadeaux et echappeaux androi-
des), le tableau suivant s'affiche. jusqu'a concurrence des 10
tableaux

EDITEUR DE JEU

L'editeur vous permettra une fois que vous serez familianse
avecles lableaux d origine de créer vos propres tableaux au ni-
veau de votre choix.

Instructions de chargement.

Pour créer vos propres tableaux

— ntroduisez la cassette EDITELR nans voire magnétophone,
- tapez L.OADM sur votre clavier.

- appuyez sur la touche ENTREE du clavier. et PLAY du ma-
gnétophcne

Le programme charge alors l'editeur

Dés que le chargement de 'éditeur est terminé, sortez la cas-
sette EDITEUR de votre magnetophone

- Tapez RAZ si vous voulez créer ges tableaux ou CNT sivous
voulez éditer des tableaux

Dans ce dernier cas . vous devez introduire la cassette conte-
nant les tableaux a éditer dans le lecteur de cassette et appu

yer sur PLAY

Apres le chargement des tableaux. introduisez une cassette
vierge

Aprés avorr selectionné le mede creation ou édition par {a tou-
che RAZ ou CNT.I'écran se divise en geux parties separees par
une ligne bleue

En haut se trouve le tableau a censtruire, en bas les fonctions
de I'editeur On se déplace dans toutes les directions avec les
fleches ou la manette de jeu.

Pour vahder une fonction ou un eéléement de construction, ap-
puyez surle bouten ACTION de la manette de jeu ou suria bar-
re d'espacement.

LISTE DES FONCTIONS

&= Déplacement de tableau en tableau.
RAZ Effacement du tableau en cours d'édition

Sauvegarde sur cassette vierge (magnétophon
en position enregistrement).

Positionnement du personnage.

®[< O

Positionnement des colis.
SAV  Vvalidation d'un tableau.

Positionnement des androides.

e

& Effacement des éléments de construction
—  Positionnement de la corde.

&8 Positionnement d'une brique.

H Positionnement d'une échelle.

INI  Effacement de tous les tableaux.
COMMENT JOUER AVEC VOS TABLEAUX

Lestableaux créés par I'éditeur peuvent étre utilisésdanslejeu
“ANDROIDES" pour cela il vous faut :

- mettre la cassette jeu dans le magnétophone, taper LOADM
puis appuyer sur ENTREE. Appuyer sur la touche PLAY de vo-
tre magnétophone.

L.orque le programme est charge il faut placer votre cassette
“tableaux” dans le magnétophone, appuyer sur PLAY puis ta-
per la touche CNT

Apreés trois minutes de chargement vos tableaux seront prisen
compte dans Je jeu “ANDROIDES". © Infogrames
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SAPHIR
Auteur : Eric SZYMKOWIACK

DEBUT DU JEU.

Lin ecran de preseration apparail

Appuyez sur la louche 'G’ pour commencer le jeu avec le premier tableau
Appuyez sur la touche 'RAZ pour charger vos propres tableaus

Appuyer sur la touche "+ pour augmenter ks rapidite de jeu

Appuyez sur la touche —* pour diminuer la rapidie de jeu

PRINCIPE DU JEU.

Vous dingez un personnage dang tes gateries d une mite désaffeciée 11 faut
ramasser le plus de saphur possible sans se lasser niassacrer par les petits
muonsires qui y vivent *

COMMANDES

Avec la manetile, dingez le manche dans Ja directin ou vous soubinitez von
alier votre personnage

24

Appuyez sur le bouton ACTION. pour actionner votre pistolaser

Avet le clavier, utilisez les fleches de déplacement du curseur. pour diriger
votre personnage

Appuvez sur la barre d'espacement. pour acliwnner volre pistolzser.

N B - vous pouvez poser des bombes pour delruive des barrages en dirigeant
votre lir [appur sur AUTION ou barre despacement) vers la paroi a laire
sauter Mais surfout ne restez pas la !

En cas de situation désesperce. appuyez sur la 1ouche STOP ou CNT/C puur
revenir a l'ecran de présentation.

Sur TOT T, MO5 et MOB. Ja touche ACC permet de selectionner le inude de
commande du jen. Si vous jouez au clavier ot gue vous souhaitez utiliser la
manetle. appuvez sur la louche ACC (et vice versa)

EDITEUR

En version casseite. fe chargenent du programme EDITEUR se fait de Ja
méme fagon gue celist du JELL Assurez-vous quiit s'agit bien de la casselte
EDITEL'R

Enversion disquette. chmsisses 2-EDITEUR au menu

1. Création d'un tableau.

Construcion du décor

Vous disposez de 16 éléments pow construire le décor. Une partie de ces
elements se trouve dans Pencadré & draile de I'écran. Deplacez te curseur
sui un element. vadez ( boulan ACTION ou barre J'espacement). puis
passez dans la zone a gauche et valider 2 chague fois que vous souhaiez
‘deposer” un éléinent

Pour disposer des autres elements de décor. déplacer le curseur sur le

symbole

Puis appuvez sur e bouton ACTION ou sur la barre d espacement
Certams elements de décor it une particularis

® La porte ne peut étre ouverte qu'aved une clé 11 faul done prévoir une clé
dlans be tableay (ou dans celut g préceden
® La herse descend el barre le passage dés que I'on s'en approche
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Eléments mobiles

Efface | écran RAZ Etiace élément par élément
Lorsque le decor est construit. il vous reste a placer les "monstres” dans le Fssaie le 1ablean ESS  EFE Efface tous les tableaux
tableay en memoire
Pusinonnez le curseur sur le symbole GEN, pws validez. Essai du 1ableau
L araignée. descend sur son kil et barre le passage. Pour essayer un {ou plusieurs ) tableau, 1l _Iaul quiil sml.slocke__en memoire
® Létoile. s déplace et affaiblil I& héros Puis placeéz le personnage a 'endroit d'oih vous soubaitez quil commence, et
" | . ralidez
® Le baton, ricoche et afijaihl L héros v 3 .
® Le tank. bire verticalement. ef tue Selectionnez Eby. et validez.
® Le canonnler, tire horizontaiement. et lue
® Le fantome, poursuit k= héros et l'aflaiblit. 3. Sauvegarde et chargement des tableaux
# Le spountz, pose des bombes, détruit les murs el tue. . N o =
® Le glouton, mange le décor Les tableaux ne peuvent élre sauvegardés que s’ils sonl défa stockes en
# Le tyrolactile, crache du feu et affaiblit memowe .
Pour 1a sauvegarde ou le chargement positicnnez le curseur sur le symbole qui
représente une cassette [versiuh casselte). ol une disguelte (version dis-
=R gete!
Validez. vous obtenez les symbokes subvahts
Les monstres v
& €= : »
ey o) CHARGEMENT SALVEGARDE
Selectionnez ¢elui qui vous intéresse, validez et suivez les nstructions a
® N'oubliez pas de disposer quelques saphirs par-cipar la® Fécran

2. Organisation des tableaux en mémaire.

Deplacez e curseur sur te svinbole

s alidez,
Vous oblenez les symboles suvants

aller au tableau au dessus
aller au tableay a gauche aller au tableau a droile

aller au tableau en dessous
Efface ce tableau
I e e ENR O eff alécranet
en memeire

® Infogrames
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F.B.l.

Auteur . Philippe NOTTOLI

i taisait froid et Jo n'aimait pas sentir s'engeurdir ses phalan-
ges lors d'un déchargement dalcool, on ne sait jamais. le
F.B.I devenait tous les jours plus pressant, plus rapide. Une
fois il avait méme failli se faire avoir, enfin : les risques du
metier | Le parrain lui promettait 4 chaque sottie une retraite
heureuse, sil arfivait jusque-fa.

Le premier jeu d'arcade sur Ia prohibition. Un radar, des effets
3D lors de poursuites effrénées, 10 tableaux différents, 100 %
langage machine.

Mac fa balalre n'était pas ressorti de ce bar jouche, ¢a sentait
le moisi. Et si ¢'était un indic ? Ca arrive que des durs perdent
les pedales. I preferait se tirer, et bien lui en prit, deja les sire-
nes commengarent a hurler. On allait entendre chanter sa bon-
ne vigille Beretta.
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s Dérouvlement du programme

A/ Manipulation

ta page de présentatian, illustrée par une c&ldbre musique. vous
propase un jeu avec les maneties ou le clavier. Powr jouer avec
les monettes bouger simplement le manche, pour jouer avec le

clavier, appuyez lo touche 1.
Les touches de déplocement stondord sent olors -

o [1] aouche [ = |
STOP | arrét momentoné du jeu

(repnse par une Touche
guelconque)
Espace pour tirer

Vous ovez la possibilite de redéfinir ces touches en appuyant sur
lo touche 2 lors de votre choix initiol.

Le programme vous permet de choisic vos propres touches opres
ovoir demondé le niveou de difficulté. (I & 4).

Si vous choisissez les manettes, le jeu commence dés la pression
sur le manche mois en tapant 2 vous pouver sélectionner votre
miveau de difficulté (I a 4).

Vous pouver & tout moment revenir & lo poge initidle en
appuyant simultonément sur les touches D, £ M, et P.

Pour les machines TO8, TCS, TO9+, le jeu au clavier est impossible.
Lalouche A permet de revenir & la page initia'e.
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B/ Principe du jeu

Votre voiture se promeéne librement dans un écron et vous diri-
gez ses évolutions grace ou rodar situé & droite de 'écran princi-
pal. Vous devez détruire 30 petits comions d'olcool pous voler
lewrs morchandises. Mais votte réservoir ne peut contenir que
cing fois le volurme d'un comion. Ainsi, vous devez oller régulie-
rement le vider @ 'entrepat caché quelque part. Pour détruire
ces camions, vous disposez d'un revolver et de 4 chorgeurs de
7 bolles. Pour recharger il vous fout atteindre la maison du por-
rain perdu dans une ville. Le score est symbolisé par la rongée
de cigares sur lo droite de l'écran. Un comicn = un cigere.

En fait votre vaiture est poursuivie par les agents du F.B.I. et les
comions dclcool le fuient. De plus il doit éviter un certain nom-
bre d'embiches:

* les agents postés (et ils sont nombreux a vouloir sa peau}

* les lampedaires qui, s'ils sont heurtés obligent 4 rouler dons lo
nuit neire...

* les grands méres et les muses qui si elles sont écrasées récla-
ment des indemnités en agares

* les bars qui réduisent la copacité de contrle jusqu'c une visite
au parron

* le temps dont I'écoulement entrgine une réduction du scare
lente mais réguliére.

Lorsqu'un agent du F.B.l. est tue wne tombe morque 'emploce-
ment ou il est tombé et devient un abstacle supplémentaire sur
la route de Valcaol. Gare oux tombes qui obstruent les couloirs, 2
tombes cote @ cdte interdisent le possage ou niveou supérieur
mame si les 30 comians sont détruits (ils sont alors régénérés). Si
on veut détruire un couple de tombes, il fout descendre un ogent
du FB.I. a coté des deux tombes.

Une consolation, certains possages secrets vous permettent de

sortir de situotions inexplicobles ; vous les traversez mais pos le
FB 1 Good Luck.

© Infogrames
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SUPER TENNIS

o EE T

1. PRESENTATION

Le logiciel SUPER TENNIS vous propose de jouer de
passionnantes parties de lennis. Son intérét réside dans la
qualité de la simulation, qui vous permettra de retrouver taus
les coups du tennis: coups de base comme le service, la
Irappe en coup droit ou en revers, mais aussi des coups plus
subtils, volée, lob, amorti, et pourquei pas passing-shot,

Avec SUPER TENNIS, plus d'attentes interminables au bord
du court, en quéte d'un hypothétique partenaire : si vous étes
seul, vous trouverez un partenaire idéal en la personne du
micre-ordinateur, puisqu'il jouera au niveau de votre choix :
débutam, amateur, ou “pre”. Vous pourrez d'aillsurs tester
ces niveaux en assistant & un “match-exhibition” opposant
l'ordinateur 2 lui-méme. Vous serez peul-étre surpris par la
vitesse des échanges !

2. CONDITIONS DE JEU

Vous devez définir successivement trois conditions de jeu .

Le nombre de jaueurs . vous pouvez ains choisir de
jouer contre l'ordinateur {un joueur) ou contre une autre
personne (deux joueurs), cu d'assister & un match-exhibition
{démonstraticn).

Le niveau du jeu : ces niveaux, débutani, amateur et pro
(prafessionnel), sont dilférenciés par la vitesse de la balle. Si
vous jouez seul contre l'ordinateur, la qualité de sa relance
est également déterminee par le niveau choisi.

La durée du match : un set, trais sets (deux sets
gagnants), ou cing sets (irais sels gagnants).

Cheix des options : I'option sélectionnée est affichée sur
A



fond rouge, vous pouvez déplacer la sélection a ['aide des
touches --> ou <--, ou & Faide de la manette. Pour valider une
sélection, appuyez sur la touche ENTREE ou sur le bouton
ACTION de la manette de Jeu. La validation d’'une option de
jeu permet d'accéder au choix suivant.

Dés que vous avez déterminé la durée ce volre partig, le
logiciel vous demande de Iui indiquer, dans le bas de I'écran,
les noms des joueurs. Tapez ces noms et validez les en
appuyant sur la touche ENTREE : vous pouvez également
valider sans indiquer de noms ; les joueurs seront alors
designés en cours de partie par "joueur 1* et *jousur 2™,

Si veus avez chaisi de jouer contre l'ordinateur de jeu, le
court de tennis apparait et le malch commence.

3. DEROULEMENT DU MATCH
LE JEU
Condlitions générales du Jeu

En hau de I'écran, se trouve Te tableau d'affichage, qui vous
vent Informe & tout instant de I'etat du score :

4] Pascal 4 15
SETS JEUX POINTS
3 Chicé 5 15

(ans le match en cours, Pascal a remporté le premier sel six
jeux a trois, mais Chioé meéne cing jeux a quatre dans le
deuxiéme set : les deux joueurs sont & quinze partout dans
le dixieme jeu de celuici.

Remarquez que le nem du joueur au service pour le feu en
cours apparait sur lond magenta,

Tous les jeux impairs. les joueurs changent de cote.
Lorsqu'un tie-break don étre joue, (les deux joueurs sont
parvenus au score de six jeux partour au terme d'un sel), le
score n'est plus annoncé a partir de "dix partout™,

32

Technique du jeu

Il faut distinguer deux types de coup :

-le service : vous étes seul a intervenir sur la balle, sans
avoir & effectuer de déplacement ;

-la relance : il vous faut tenir compte de la trajecioire de la
palle lancée par I'adversaire et vous placer de fagon
adéquate afin de la relancer.

Vetre action sur la balle est déterminée par :

-la position du levler de la manette, qui détermine la
vitesse et 'elfet de la balle ;

'appul sur le bouton Action de la manette, qui déclenche le
coup.

Ces deux commandes doivent 8tre coordonnées.

Reprenons tous ces éléments du jeu:

Déplacemant

Sit6t e coup de ['adversaire effeciué, il faut vaus déplacer
vers le lieu probable de rebond de 1a balle, ce qui suppase
une "anticipation” de votre part. Wilisez pour cela le levier de
fa manette, en fcrientant dans la direction du déplacement
souhaité,

Notez que :

-la raquette se place automatiquement du cété vers lequel le
joueur se déplace (coup droit pour un déplacement & droite,
revers pour un déplacement a gauche) ;

-lorsque la balle est hors de porlée, I'appui sur le bouton
ACTION fait changer la raquette de cHté.

Frappe de balls

Une fois positionné par rapport & la balle, vous devez la
frappeér, en appuyant sur le bovton ACTION de la manette :
-suivant la position du levier lors de la Irappe, vous obtenez
loule une gamme d'effets (voir QUELQUES CCUPS
PARTICULIERS) ; retenez dés maintenant que le posi-
ticnnement vers l'avant accélére votre balle.

J'orientation de la balle {I'angle que prend sa trajectcire par
rapport & Yaxe du terrain), dépend du morment que vous
shpisissez pour déclencher la frappe de la balle, En effet,
I'appui sur le bouton ACTION provogue un mouvement Circu-
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laire de la raquette : 1a balle est donc relancée dans la
direction qui correspond 2 la position de ia raquette au
moment ol celle-ci frappe la balle. Notez que la maitrise de
cette possibililé, qui fait tout lintérét du SUPER TENNIS,
suppose une bonne habitude du jeu.

Service

Au service, on utilise également le positionnement du levier
de la maneite pour agir sur la trajectoire de Ia balle :
augmenter sa vilesse par un posilionnement vers avant, ou
lui donrer de F'angle par un positionnement latéral. Notez que
la recherche du maximum d'effet augmenie le risque de
commetlre une faule.

Nole Si vous vous conlentez d'appuyer sur le bouton
Action, le service n'aura aucun effet parliculier ; C'est une
bonne solution, pour une "deuxiéme balle™ sans risque.

Important

1) I va de sol que les deux types d'elfet {puissance et
orientahion de la trajectoire), se combinent lorsquon utilise
les pesiions inlermediaires du levier

2) Notez bien que les effels du levier s'inversent suivanl ia
partie du count dans laquelle le joueur est placé.

Quelques coups particulier

La valée, Ce coup consiste a inlercepler la balle adverse
avant son rebond. Ulilisez le levier pour "placer™ volre volée
au mieux (si possible loin de Vadversaire ).

Le lob. Votre adversaire étant “au filet” (engagé en deca de
la ligne délimitant la zone de service), il vous suffit de
positionner le levier vers [arriere pour exécuter un lob, batle
qui passe au dessus de 'adversaire.

Le smash. Si volre adversaire a exécuté un lob, vous
forgamt a reculer trés rapidement, vous pouvez toutefois
tenter un colp gagnant, en frappant Iz balle avant le rebond,
executant ainst un smash.

L'amortl. Le posilionnement vers larriere du levier, lorsque
34

I'adversaire est au fond du court permet d'amoriir voir--balle
elle rebondit juste derriére le filel, obligeant votre arlvers.ure
a un déplacement rapide vers lavani.

Le passing-shotl. Il s'agit. votre adversarre étant au 1.

de donner a la balle une trajeciore telle quelle deborie
l'adversaire. d'un coté cu d'un autre : ici pas de miracle

seuls un placement rigoureux et une irappe rap.de el precise
peuvent garantir la réussite de ce coup.

LE JEU AU CLAVIER

Si vous avez choisi de jouer conlre le micro-ordinateur, e
utilisant le clavier, veus trouverez ci-dessous les touches du
clavier correspondant aux diverses positions du levier de la
manelte, et du bouton ACTION

AN A
[rIv]u]
—[clH] -
[vIsln
rd ! ~
Pour relancer la balle alors que vous étes en train de vous
déplacer, appuyez sur la touche majuscule (SHIFT}

Pour relancer la balle & Farrét, appuyez sur la touche
ENTREE.

POUR INTERVEMIR EN COURS DE PARTIE

Diverses commandes sont accessibles en cours de partie.
Les touches qui leur correspondent ne sont actives que lors
de l'attente du service :

»La touche STOP ou la barre despacement vous
permettent d'arréter temporairement le jeu. Appuyez sur les
mémes touches pour reprendre la partie.
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- Lotsque vous avez ainst demande une pause. d vous est
possible de moduler la vitesse des échanges en appuyant
sur la touche + . vous pouvez choisir parmi quatre vitesses
de jeu numerctées de 1a 4.

« Lz touche RAZ vous peqmet de reprendre un match au
debut. en remetiant le score a zero

La tovche =] vous permel de revenir au choix des
condiions de jeu, et donc de modifier celles-ct.

- Les touches EFF et RAZ vous permetlent respectivernent
de "couper” la voix de I'arbitre et de 1a retablir (le bruit de la
balle n'est pas affecté par ces commandes).

4. LES REGLES DU TENNIS
UTILISEES DANS CE LOGICIEL

Nous vous rappelens ici quelgues régles usuelles.

» Un match se déecomoose en sets, le gagnant étant celui qui
remporie le premer, 1, 2 ou 3 sels, selon l'option
selectionnée dans le menu.

= Chague set se decompose lu-méme en jeux -

-pour gagner un set, il faut remporter au minimum six jeux
avec deux Jeux d'écan. Lorsque les deux joueurs par-
viennent au score de six jeux panout dans un set, ils doivent
ocuer un tie-break . celui-ol est gagné par le joueur qui
parvient le premier 2 marquer sept points, avec deux poinis
d'ecart. Les points sont compiés un a un, les joueurs
changent de coté chague fois que six points ont éte
marqués,

-pour gagner un ey, d faut au minimum marquer guatre points,
avec deux points d'écan par rapport a lI'adversaire. Un point
est gagné lorsque l'advetsaire n'est pas parvenu a laire
rebondir 1a balle dans |2 zone de terrain aulorisée. Lorsque
les deux joueurs parviennent au score de quarante partout
dans un jeu. le point suivant est désigné seulement comme
“avantage” (cet avaniage étant attribué au jousur qui a gagné
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le poiny, ef auquel Il suffit de marguer un autre point pour rem-
porter le jeu). Le premier point marqué par un joueur dans le
jeu est compté "quinze”, le second “trente” et le troisiéme
quaranie”.

-les joueurs changent de camp chaque fois qu'un nombre
impair de jeux a eté joué et servent i tour de role, jeu aprés
Jeu.

Copvright FRANCE IMAGE LOGHIEL
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LA NUIT DES TEMPLIERS

Scus un préte-nom, vous Bles-parvenu a vous glisser dans e
chateau. Sans armes, munt seulement d’une clé, c'est dans
une premiére piéce gue commence volre aventure...

B Pour vous
déplacer :
Aidez-vous du schema ci-
joint. Les fléches indiguent
la direction prise par les
manettes, les touches en
jaune correspondent & 'uti-
lisation du clavier.
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M Pour prendre un
objet magique :
Vous ne disposerez gue
d'un abjet a la fois. Celur-ct
apparaitta en bas de [l'e-
cran. En prenant un nouve!
objet, vous wvous défates
avtematiquement du précé-
dent.

Approchez-vaus da T'chjel
Vos pieds doivent coincider
plus ou mons svec {a limite
inlérieure de lebjel.
Appuyez. si vous Jouez au
clavier sur la barre d'aspace-
ment, Si VoUs joLez avec
les marettes sur le bouton
ACTICN de la manetie de
su

N Pour utiliser un

objet magique :
Appuyez sur la barre d'espa
ce ou le bouton de 1a manet
1e

Vous ne devez pas impérati-
vement wvous approcher
d'un personnage pour gue
l'effet magique se produise.

H La mort est-slle
proche 7

Veilllez sur vos indicaleurs
pour éviter de finir KO. Les
trois paramétres {Fatigue ¢
Force, Haine / Sagesse,
Peur / Humour) sont alors a
zér0.

F F
H E S
P H

Pour éviter de vous perdre, dressez au fur et @ mesure du jeu
un plan des lieux, Le chateau n'est ni plus ni moins qu'un laby-
rinthe en treis demensions | Cependant, vous avez la chance

Copynght FRANCE IMAGE LOGICIEL



JEU DE DAMES AMERICAIN

PRESENTATICN

Qrganisé avtour des regles américaines. e jeu de dames gue nous
vOUS Proposons se distingue par ses capacités d'analyse et d'aide 4 la
décision. Il sera a la fois un parlenaire implacable el un professeur
patent

Régles

Contrpirement au régles frangaises :

- Le jeu se déroule, comme pour les échecs, sur un damier 8x8 avec 3
rangées de pions

- Les picns ne preanent pas en amiére

- La prise majoritaire mest pas obligatoire

- Les dames na prennent ni ne jouent 4 distance. Elles prennent et se
déplacent, comme les pions aux dames frangaises, ¢une seule case.

majs aussi bien en avant qu'en arriére

LE DEPLACEMENT

Clavier

Utllisez .

- Les fleches pour poirter la case

- Latouche INS pour sélectionner

- La touche EFF pour etfacer le déplacement

Dés que le déplacement est comptet le programme émet un double
bip et exécute la séquence. Un bip grave est emis dans e cas duna
mauvaise sélection Le numéro de ja case sélectionnée est atfiché en

bas & droite de l'écran.

Souris ou crayon oplique

Paintez puis sélectonnez la case de départ de volre pion, puis
successivementles cases de votre céplacament.
Veérfierialuminosné de volre écran pour Futllisation d'un crayon
optique,
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UTILISATION DU CRAYON OPTIQUE QU DE LA
SOURIS SUR LES PICTOGRAMMES

Le crayon oplque, ou la souns, devra lre pointé sur la case désirée,
ce qui fera passer lo piclogramme en blanc. S le crayon est appuyé
sur la case, la commande est exéculée et le pictogramme deviendra
jaune Quand la commande est complétement achevéa, le picto-
gramme repasse a sa couleur dorgine

Attention: Vénfiez la luminosité de 'écran qur doit élre réglé pour 1@
crayen oplique

AIDE A LA DECISICN

La touche Q vous permet de demander au programme d'analyser un
coup & volre place en affichant tour & tour les déplacements possibles
pour ne retenir que le meilleur Appuyez sur nimporte quelle touche
pour raprendre Tamain

Le moda "Analyse™ activé et désactivé par la touche A, vous permet
de voir toules les solulions emvisagées par le programme avant quiil
e retienne fa mellleure.

La touche ENTREE inverse les camps et denng la main au joueur
adverse.

Le joueur peut décider pour lui-méme ou pour le programme de jouer
le prochain coup. Geci peut étre ufle quand le joueur n* @& qu'une
seule possibilité de jeu, a volre tour, vous pressez la foucha
ENTREE, ce qui améne le programme & jouer & volre place, puis
pressez & nouveau la touche ENTREE pour reprendre possession de
volre camg etlalsser le programme jouer son tour normaiement.

CREER OUMODRIFIER UNE PARTIE

A tout moment, pendant le dérculement d'un jeu, vous avez 13 pos-
sibilité de modilier la partie ou de recréer une situation particuliére.

o—
Fressez la touche M ou pointez Ie pictogramme @ M pour activer ou
désactiver le mode “Modification” et utilisez :
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Clavier

- Latouche 0, pour vider une case

- La touche 1, pour meltre un pion blanc dans ure case vide ou pour
inverser la couleur du pion présert dans lacase

- Latouche 2 fonctionne comme la précedente mais avec les dames.

Sourls ou crayon optique
- La sélection d'une case intervarlll son contenu de la fagon suivants |

-case vida --> pion blanc
-pton blanc --> dame blanche
-dame blanche - dame noire
~dama noire —> pion nelr
-pion neir —>» case vide

- Le pictegramme $: ou ja teuche RAZ, une fols sélectionnd, vide
le damier

- Lo pictogramme o ou la touche Flache retcur, une fols
sélectionnd, réinitielisa un jeu.
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TOUCHES ET PICTOGRAMMES

A Analyse
Active ou désactive t'analyse. Le prograrmme alfiche les soluticns
envisagees avant de jouer.

c Couleur
Inverse les camps. Vous jouez mainterant avec les pions de

Tadversaire el réciproquement.

D Démonstration
Programme de démonstration autornatique

E Enregistrer

Enregistre le jeu sur cassetie ou disquelte

- Sur disquette, le nom PARTIE vous est proposé par défaut Pour
changer ce nom, utilisez les fizches Gauehe ou Droile, la touche EFF
pour ellacer un caractére et la touche ESPACE pour effacer jusqu'a la
fin du nom._ La letire sur laquelle se trouve le curseur est affichée en
blane sur fond noir Validez par ENT

- Sur casselte, insérez votre casssite de sauvegarde dans e lecteur,
mettez ce demier en position enregistrement et lecture avant de
demander lenregistrement de |2 partie

] tmpnmer
Impression de I'écran sur Nimprimante  Vos pions sont imprimés avec
une barre honzontale dans la case dans laquetle ils 56 trouvent.

J Jeu
Fait passer du moda joueur contre ordinateur au mocde joueur contre
joueur etinversement.

L Lecture d'un fichier

Charge te jeu d'une cassette ou d'une disquette

- Surdisquette, tapez le nom de [a partie etvalidez par ENT.

- Sur casselte, insérez la cassette. positionnez {a correctement et
metiez be lecteur en position lecilure avant de demander cette option.

M Medfication o-
Active ou desactive le mode modification. Al Tl
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2 -
H Niveau N=
Augmentez ou baissez le niveau a l'aide des touches + ou -
Heappuyez sur Nune tos que le niveau est séleclionné.

C Oter

Annule l'athchage du curseur & Fécran

() Interrogation ? L=l
- Cuana c'est & volre tour de jouer, e programme analyse et monte
le déplacemenl qu'it juge le melleur au moment de son analyse
jusqu'a ce quune touche soit pressee

- Cuand lordinateur est en brain de réfléchir, il indique te deplacement
optimurn dans T'élat en cours de ses cakuls Dés quune meilleure
solution est rouvée, elle estaffichée

R Retourner c)
Relourne le damier {annule it déplacement en cours) R
s Statisbiques

Active ou désactive les statistiques. La tonction statishque affiche en
bas & droite de I'écran les profondeurs, maximum et minimum, de jeu
que e programme explore avant de jouer.

v Vitesse
Changement de ta vilesse de déplacement des piéces (rapide ou
lente)

z Zére
Remel Iherloge a 2éro
+ Avancer +*
Exécuts le prochain déplacement dans un feu mémonséd
- Retirer ﬁ
Retourne a la situation précédents €ans un jeu mémoriséd

Marche avant

>
Reprodutt (lentement) le déplacement avant du jeu mémorisé

< *larche arriére
Reproduit {rapidement) déplacement en arriére du jeu mémorisé

Fleche retour k:.

Nouveau jeu [fancierce parlie etant mémorisée Jusqu'au prochain
déplacement

RAZ
EHacerment du damier (seutementen made MOGIFICATICN)

ENTREE ﬁT
- En meds joueur conve ardinateur, nverse les camps et donne fa
main au jougur adverse.

- En mode joueur contre jousur. lat jouer le coup par lordinateur et
donne la main au joucur adverse

Fléches
Dépiace le curseur et afhiche ie numére dela case

Barre d'espace
Annule commande (peut étre activée pour inlerrompre lanalyse du

programme sans prendre le risque dactiver une mauvaise touche
accidentellement)
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