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REGLE DU IEU

Vous etes un commando Galactique plong6 dans le terri-
toire de l'ennemi. Les dirigeants du r6pressif Empire Bungeling,
avides de puissance, ont vol6 une fortune d'or, en affligeant i la
population des taxes alimentaires excessives. Votre tache? Vous
infiltrer dans chacune des 150 diff6rentes piCces contenant des
tr6sors, 6chapper aux gardes mortels Bungeling, et reconquerir
chaque tr6sor du butin Bungeling. 

*
Pour terminer un niveau, vous devez ramasser tous les

tr6sors d'une pidce. Quand vous avez r6ussi, vous devez grim-
per i une 6chelle situee en haut de l'6cran, et vous passez au
niveau sup,6rieur. Vous gagnerez aussi des points de bonus et une
vie suppl6mentaire chaque fois que vous terminerez un niveau.
Vous commencez i jouer en poss6dant 5 vies.

Vous utiliserez votr€ pisto-laser pour cr€user des trous et
vous frayer un passage au travers des murs de pierre. Vous ne
pourez creuser que des pierres fissur6es et non ciment6es, et les
trous doivent etre completement creusds pour 6he consid6r6s
comrne tels. Si un garde Bungeling tombe dans un trou et y reste
coinc6, vous pouvez lui courir dessus pendant un court instant. Il
redeviendra trEs vite vivant et ddpos€ra 6ventuellement l'or qu'il
Dortait.
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Tous les trous que vous avez creus6s se rebouchent quel-
ques secondes aprds; les gardes qui y sont tomb6s mourront et
seront remplac6s par de nouveaux gardes descendant du haut de
l'6cran. Attention: les gardes peuvent ressortir des trous qui ne se
referment pas autour d'eux. Votre ioueur, n6anmoins, ne peut pas
ressortir d'un trou dans lequel il est tomb6; il mouna dbs lors qu'il
tombera dans un trou, large d'une pierre seulement.

Vous remarquerez que les tr6sors transport6s par les gar-
des ennemis cessent d'6tre visibles. Si vous avez ramass6 tout l'or
visible i llecran, et que l'echelle permettant d'atteindre le niveau
sup€rieur n:apparait pas en haut de l'ecran, ou que vous ne
pouvez pas grimper dans la partie haute de l'6cran, c'est que un ou
plusieurs gardes ennemis transportent encore de l'or sur eux.

Vous devez faire tomber les gardes dans des trous afin de
leur prendre leur butin. Si un garde ennemi transportant de l'or
tombe dans un trou mortel dont ni vous ni lui ne pouvez sortir,
vous ne serez pas capable de r6cup6rer le trdsor en restant vivant.
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Hv VERSION MACINTOSHHT

POUR COMMENCER
Aprds avoir charge le logiciel, l'6cran du titre apparait, et le pro-

gramme commence directement sur une demonstration autonome, de
trois niveaux de jeu ditl6rents. Begardez-les pour vous faire une idee sur
la lagon dejouer. Pour commencer arjouer, s6leclionnez l'option "D6mar-
rer' du menu "JEU". Votre joueur commencera a dignoter, ce qui indi-
quera que la partie peut commencer. 

ra,llLES COMMANDES
Lode Runner est pr6vu pour Ctre utilis6 avsc la souris. Avec les

menus d6roulants et les commandes sp6ciliques du clavier, chaque
aspect de Lode Runner est accessible sans etfort. L'interface souris sera
la plus appr6ci6e lorsque vous commencerez d cr6er vos propres ta-
bleaux ds jeux. Vous en saurez davantage a ce sujet en lisant le chapitre
intitu16 "FABRIQUEH VOS PROPRES JEUX" ci-aprds.

On peut jouer a Lode Bunner en ulilisant soit le clavier seul, soit le
clavierel la souris. Ouand vous chargez ladisquette pour la premidre fois,
le jeu est param6tr6 pour l'utilisation du clavier. Si vous voulez utiliser la
souris, d6roulsz le menu "OPTIONS" et s6lectionnez "SOURlS". Les
commandes du clavier et de la souris sont r6caoitul6es ci-dessous.
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CLAVIEF
l= d6place le ioueur vers ls haut
K= d6placo ls ioueur vers le bas
J = d6place le joueur vers la gauche
L = d6place lo jousur vers la droits
S ou U = creuso un trou a gauche
F ou O = creuse un trou a droita

SOURIS
Aprds avoirchoisi "SOURIS" dans le msnu "OPTIONS", cliquez

sur ls bouton de la souris pourcommencer leieu. Vous pouvgz bouger la
souris vers le haut, ls bas, la droite, la gauche, pour indiquer au joueur
dans quelle direclion aller. ll n'sst pas n6cessaire ds guidsr votre joueur
avec l€ curssur, car le moindre mouv€ment de la souris ira modifier la
dirsction du joueur. Laisssz le curseur au centra d9l'6cran, de fagon ece
que,lorsqus vous avez bosoin de bouger votrejoueurdans uns dirsclion
parli@lidre, vous ne soyez pas g6n6 par l6s bords ds l'6cran. Pour
creuser, utilisez lss m6mestouchssque dans le mode clavier, c'estadire
le S ou le U pour creuser a gauche, le F ou l€ O pour creuser a droit€.

LES SCORES
Terminsr un niveau .1500 ooints
Ramasseruncoftred'or......................... .250ooints
Faire tombar I'snnsmi dans un trou...... .....75 ooints
Faire mourir l'ennemi dans un 1rou......... ...75 ooints
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LES MEILLEURS SCORES
Si vous avez r6alis6 un nouveau meilleur score, une fenCtre des

meilleurs scores apparait a l'6cran a la fin de la partie. Tapez volre nom,
et appuyez sur la touche RETURN ou cliquez sur le bouton de la souris
en dehors de la fenClre. Vous pouvez saisir 20 caractdres au maximum.
Sivousen tapez davantage,I'ordinateur ne retiendraqu€ les 20 premiers
saisis. Si vous avez tait une faute de frappe, vous pouvez corriger volre
erreur en utilisant la touche BACKSPACE.

+ VISUALISATION DES MEILLEURS SCORES,i La fenCtre des meillsurs scores est toujours prosente derriArs la
fenCtre du tableau de jeu. Deroulez la fenetre du lableau de jeu pour la
visualissr. Vous pouvez aussi regarder les scores en s6lectionnant

"Visualiser scores" dans le menu "SCORES" . Cliquez dans la tenotre

"JEU", maintenant situ6e derridre la fenetr€ dss meilleurs scores. oour
la rendre aclive a nouveau. tl
TOUCHES ET FONCTIONS DU MENU SPECIFIOUE

Tous les aspects du jeu Lode Runner, e I'sxcsption du forage dss
trous, sonl accessiblss avec la souris. La plupart de ces m6mgs aspects
sonl aussi accessibles avec des touches de commande sodciliqu€.

MENU TOUCHE

"JEU"

"oPTtoNs"

opt A

Opt M

tue I'homme tomb6 dans un lrou
sans moyen de s'dchapper
permet de jouer avec la souris
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"JEU".JEU"

"JEU"
"JEU"

Opt K
opt P
Opt U

Opt E
opt S
(rien)

permet de jouer avec le clavier
arrete le jeu
lait avancgr d'un niveau

ajouts uns vis suppl6mentaire
commence une nouvelle partie
ralentit ou acc6lere le jeu

AJUSTER LE VOLUME DU SON
Un conlrole du volume du son est etfectu6 dans I'option

.TABLEAU DE BORD" du menu APPLE. *
FABRIOUER VOS PROPRES JEUX

t Avec l'6diteur ds Lods Runner, vous pouvez dessiner vostableaux,
les sauver sur disqus, st jouer sans jamais Ctre limit6 par le nombre de
tableaux. Grace e I'intsrlac€-souris, l'6diteur gst extromement simole a
manier.

CREER UN NOUVEAU FICHIER
Avant de pouvoir dessiner vos propres tableaux de Lode Runner,

vous devez cr6er un fichier oui les contiendra. D6roulez le menu

"FlCHlER" et choisissez "Fermer". Ensuite, selectionnez " Nouveau, a
partir du mCme menu.

Vous pouvez cr6er cinq tichiers de tableaux dejeux Lode Runner
sur une disquetle. Chaque tichier conlisndra un maximum de 150 ta-
bleaux. Vous pouvez laire de la place sur votre disquetle, pour pouvoir
ajoulerde nouveaux lichiers, en effaQant les fichiers de tableaux couram-
ment utilis6s ( en les mettanl a la poubelle, puis en vidant la poubells), ou
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en les mettant sur une disquettede donnees, puis en les eftaQantde ladis-
quette originale de jsu.

***
UTILISER L'EDITEUR

Aprds avoir charge le logici€l ou cr66 un fichier, vous pouvez
utiliser l'6diteur. Commencez par s6lectionner "Editeur ON" du menu

"EDITEUR". En utilisanl l'6diteur, vous allez pouvoir, soil cr6er de nou-
veaux tableaux a parlirde rien , soit modifier des tableaux d6ja existants.

Y DESSTNER VOS TABLEAUXr Commencez pars6leclionner le pinceau que vousvoudrez utiliser
a partir de la barre d'oDtion situee en haut de l'6cran. Le Dinceau oret a
dessiner clignotera. Vous aur€z le choix entre des pigrres, des 6chelles,
des barres, des portes d'oi I'on tombe, des coffres d'or, des gardes, dss
6chelles invisibles qui n'apparaissent qu'aprds avoir ramass6 I'or, et un
carre blanc qui vous psrmettra d'etfacer vos erreurs. Vous devez placsr
cinq gardes ennemis et un joueur, au minimum sur chaque tableau.
Bougez tout simplsment votre curseur sur l'6cran de jeu, appuyez sur le
bouton de la souris etcommencez a dessiner. Sivous voulezdessiner une
ligne droite, utilisoz les louches SHIFT.

IJ EFFECTUER DES COFRECTIONS OU RECOIIIMENCERF Si vous changez d avis aprds avoir dessin6, ou si vous avez lait
une erreur, il existe ditterentes fagons de corriger votre dessin:
1) Utilis€z votre curseur comme une gomme aprds avoir s6lectionne le
carre blanc. ll y a aussi un autre moyen: aprds avoir dessin6 avec un
pinceau sp6cifique, si vous maintenez appuy6 le bouton de la souris
pendant qus le curseur est au-dsssus de votre dessin, vous pourrez
eflacer le pinceau utilis6. Ainsi, aprds avoir dessin6 des pierres, si vous
maintenez le bouton de la souris appuy6 et que vous 6tes au dessus de
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la pierre, vous sffacerez la pierre en gardant le rest€ de votre tableau
intact.
2) S6lectionnez (Annuler" dans le menu "EDITEUR" ( ou appuyez sur
Opt Z) pour revenir a la dgrnidre action que vous avez etfectu6e.
3) Cliquez sur le bouton " Revert" au bas do l'6cran pour revenirsurl'6cran
tel que vous I'avdz sauv6 pour la dernidre fois.
4) S6lectionnez "Effacer' dans lg menu "EDITEUR" pour etfacer com-
Dldtemenl tout votre 6cran.

}' SAUVEB VOS CREAflONS
'- Pour sauver vos tableaux de jeux, cliquez sur le bouton "Save"

situe en bas et A gauche de l'6cran.
Romarque: Un 6cran blancsignalera a vote ordinateur qu'ila atteint latin
d'une s6rie de tableaux: aussi, 6vitez de sauver des 6crans blancs enlre
les nivsaux que vous voudrez jouer cons6cutivsment plus tard.

I, REGLEs DE voTRE JEU iI 
'( 'Ti Pour iouer avec un tableau que vous ven€z de crder ou de

modifier, s6l;dionnez .A partir de..." dans ls m€nu .JEU..
Pourjouer volre ou vos tableaux imm6diatement aprds les avoircharges
surla disquette dejeu, vousdevez commencer parcharger le bon fichier.
S6lectionnez "Ouvrir" du menu .FlCHlER" puis le fichier qui contient vos
tableaux. Selectionnez €nsuito," D6marrer" ou "A partir de..." du menu

"JEU".
Vous pourrez jouer une s6rie de tableaux plusieurs fois de suite,

chaquefoisavec un d6fiencore plusgrand: la vitesse des gardes, relative
a la vitesse de votre joueur va s'accroitre. De plus, le num6ro de niveau
situ6 au bas de l'6cran augmentera chaque fois qu'un nouveau tableau
apparaitra a l'6cran. Ainsi donc, si vous 6tiez en train de jouer un6 s6rie
de trois tableaux, aprds les avoirtousjou6s etgagn6s, le premiertableau
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r6apparaitra mais avec le num6ro de niveau quatrs.

CHARGER DES TABLEAUX A PARTIR D'UNE DTSOUETTE
Pour charger une s6rie de tabl€aux contenue dans une autre

disquetla de donnees, aprds avoird6marr6 surladisquette Lode Runner,
commencez par choisir (Fermer., puis "Ouvrir" a partir du menu "Fl-
CHlER". Ensuite, enlevez la disquette de jeu , ins6rez votre disquette de
donn6es et s6lectionnez lefichier que vous voulez. Sivous avez deux lec-
teurs, ins6rez votre disquette de donn6es dans le second lecteur el
cliquez sur le bouton " Lecteur. pour obtenir un repertoire de fichiers. Puis
cliquez sur le nom du fichier approprie. ra,

X BoucER ou DUpuouER uN TABLEAU r- llest possibl€ detransf6rer un tableau d un niveau a l'autre. ou d'un
fichier a I'autre, en utilisanl "Couper. et (Coller, du menu "EDITEUR".
Vous pouvez dupliquer un tableau sur un autre niveau en utilisant

"Copier" toujours d partir du menu .EDITEUR". Le tableau avec loquel
vous voulez travailler doit 6tre a l'6cran, et l'6diteur doit 6tre active, avant
de pouvoir commencer.

Pour transl6rer un tableau d'un niveau a I'autre, commencez par
sebdionner la fonction "Couper.. Puis, cliquez sur.foMard, ou sur
"backward", pour bouger le tablgau vers le niveau que vous souhaitez,
enfin choisissez "Coller". Vous pouvez coller un lableau sur autant de
niveaux que vous voulez, aprds I'avoir coup6. Si vous voulez dupliquer un
tableau sur un autre niveau, utilisez .Copier" a la olace de "Coller".

Pour lransferer un tableau d'un fichier d I'aulre. commencez oar
choisir la fonction "Couper". Cliquez "Fermer" puis "Ouvrir" dans le
menu "FlCHlER". S6lectionnez le tichier dans leouel vous voulez trans-
f6rer le tableau. Puis, choisissez "Editeur ON" a panir du menu "EDl-
TEUB". Choisissez le niveau dans lequel vous voulez placer le tableau,
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et placezle en utilisant la fonction "Coller" du menu "EDITEUR". Sivous
voulez dupliquer un tableau dans un autre fichier, utilisez "CoDier" a la
place de .Couper".

3
FAIBE UNE COPIE DE SAUVEGAFDE

Lode Runner peut 6tre copi6 autant de fois que vous le d6sirez.
Vous d€vrez copier e la fois l'application Lode Runner et le "system
folder". Assurez-voqs de copier le "system toldsn, e parlir ds la disquette
Broderbund, cardesversions anl6rieurgs du ""system lolder" peuvent ne
pas otre compatiblss avec Lode Runner. Jouor avec uns disquette de
sauvegarde permelde pr6server ladur6e de viede ladisquette originale.
Chaque fois que vous jousrsz avec la disquets de sauvegarde, on vous
demanderad'ins6rer ladisquetteoriginale Lode Runner momenlan6ment
dans le lecteur. La disquene originale agit comme un cl6 donnant accds
a la copie. La disquene originale peul 6tre prot6g6s en 6criture quand
vous I'utilisez pour une simple validation. 

t,
n

l3



Hf vERsIoN aIARI sT

POUR COMMENCER
Introduire la disqustte Lode Runner dans le lecteur interne. Aprds

avoir visualis6 les deux premiers 6crans d'accueil, vous arrivez sur le menu
principaldu jeu.

Au bout de quelquss se@ndes, une d6monstration d'un tableau de
jeu s'ex6cute. Tapez sur n'importe quglle touche pour revenir au menu
orinciDal.

Le menu principal propose qualre icongs. Vous pouvez vous
d6placer sur chacun des icones soit avec la souris, soii avec les fldches
haut, bas, gauche et droite du clavier. Choisissez l'ic6ne de jeu pour
commencer ajouer, l'icOne d'options pour param6trer le jeu, I'icOngjoystick
pour laire une parlis d un ou deux joueurs, ou encore l'icOne de l'editeur
pour cr6sr vos propres tableaux de jeu. Cliquez sur le bouton gauche de
la souris, ou appuyez sur la touche RETUBN pour valider.

COMMENT JOUER UN NIVEAU

DEPLACEMENT
Le deplacementdu Lods Runnersetaita l'aide des touches fldches

du clavier, ou i partir de la manette du joystick.

axa
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TROUS
Pourcreuserunlrou adroitedu Lode Runner, appuyoz surlatouche

D, ou prenez la dir€ction droite st appuyez sur le bouton de tir avec la
joystick.

Pour creuser un lrou a gauche du Lode Runner, appuyez sur la
touchs S, ou prsnez ladirection gauche st appuyez surlebouton ds tir avsc
le joystick.

Ssuls les murs destructibles p€uvent 6tre creus6s s'il n'y a rion au-
dsssus. L6strous servs a: ouvrir un passage, pi6ger les ennemis pour les
rotarder, les tuer ou recupdrer les tr6sors qu'ils pouv€nt transportsr.

T9UCHES FONCTION f:n,
Les touches de lonction disponibles sur un tablsau de jeu sont:

Fl = Suicide

H F2 = paus€

tl F3 = D6cr6mente d'un niveau de ieu
H F4 = In6vSm661g 6'un niveau de jeu

Fl0 = Permet de recommsncsr le jeu

LES SCORES
Faire tomb€r I'ennsmi dans un |rou...... .............75 points
Fairs mourir l'enn6midans un trou......... .....75 points
Ramasser un tr6sor ... 250 Doints
Terminer un niveau ....ir............. ........1500 points

n
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H LEs METLLEUFs sconEs- Si vous avez r6alis6 un nouvsau meill€ur score, le tableau des
msilleurs scores apparaft a la fln de la oarlie. Vous pouvez saisir I lettres
au maximum.

Si vous utilisez le clavisr, utilisez lss touchss fldch6es pour intro-
duire votre nom et appuyoz sur RETURN pourvalidsr. Los lldches haut sl
bas s6lsclionnent la letlrs, tandis que les fleches droite et gauche d6pla-
c€nt le curs€ur.

Si vous utilisez le joystick, snlrez votrs nom a l'aids de la manette
el validsz e l'aide du bouton de tir.

rr, LES OPTIONS-|. Choisissez I'icone des oplions a partir du menu principal (ic6ne

situee en bas et e gauche de l'6cran).

Vous vous d6placez sur chacune des options soit avec la souris,
soit avec les fldches haut, bas, gauche et droile du clavi€r.

Cliquez sur le bouton gauche de la souris, ou tapez la touche
RETURN oour valider vos choix.

Pour revenir au menu principal, s6lectionnez le bouton "SORTlE",
ou tapez sur la touchs ESC, ou encore cliquez sur le bouton droit de la
souns.

Vous pouvez modifier le nombre de vies oclroy6es sur un niveau,
ainsi qu€ le num6ro de nivsau sur lequel vous d6sirez jouer. Pour cela,
s6lectionnez les cases "+' el "-", situees au-dessus et au-dessous des
compleurs (bornes comprises entre 0 et 149).

l6
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VISUALISATION OU EFFACEMENT DES MEILLEURS SCORES
Pour visualiser ou etfacer l€s meilleurs scores, s6lectionnez

l'option 'VISUALISATION SCORES" ou I'option 'EFFACEMENT SCO-
REs" 

*..,
IJ
i loueR EN coupETrnoN ou EN ENTRATNEMENT

Si vous choisisssz la competition, vous jouerez avec lss lableaux
originaux de Lode Runner. Sivous choisissez I'entrainement, vousjouerez
avec les tableaux de votre cr6ation ou avec les originaux.

t
FABRIOUEZ VOS PROPRES JEUX

Choisissez I'icone de l'6diteur a partir du menu principal (icdne
situ6e en bas et a droite de l'6cran).

Vous vous d6placez sur chaque ic6ne, casetldch6€, ou composant
du tableau, soil avec la souris, soit avec les flAches haut, bas, gauche et
droite du clavier.

Pour revenir au menu orincipal. selectionnez I'icone "ESC' . ou
tapez sur la touche ESC.

ry F--r--
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LES ICONES
L€s icon€s sont situ6es dans la dsrnidre colonne de la droile du

menu Edileur. Elles commandent les fonctions de l'6diteur.
Cliquez sur le bouton gauche de la souris, ou tapsz la touche

FETUBN pour valider votre choix. Ls fond de l'icdne devient blanc.

- IESCI : permet de revsnir au menu principal. Ne pas oublisr
d'ins6rer la disquene programme avant d'appuyer sur ESC. ra,

n
T-O-l

- | db | :p€rmet de tesler le tableau en cours de cr6ation. Si le
test 6choue, une boite de dialogue apparaft a l'6cran, avec le message
"TEST IMPOSSIBLE'. L 

E_l : psrmet d'ettacer le tableau sn cours de cr6ation.

- L_l__l : permet de sauvegarder le tableau cr66 sur la disquette de
donnees. V6ritisz que la disquette ne soit pas prot6gee en 6criture. Une
boite de dialogue survient a l'6cran vous demandant d'indiquer le numdro
du tableau que vous voulez sauvegarder.

- | ' I : p€rmet de charger un tableau pr6c6demment sauvegard6
sur la disquette.Une boite de dialogue survisnt a l'6cran vous demandant
d'indiquer le num6ro du tableau que vous voulez charger. Si vous souhai-
tez lire cons6cutivsment deux lableaux, sn ayant travail16 sur le premier,
et sans l'avoir dgrnidrement sauvegard6, le message 'SAUVEGARDE
DES MOoIFICATIONS?" apparait. Choisissez NON pour ecraser lss
dsrnidres modifications du premier tableau et lire le second, choisissez
OUI pour sauvegarder le premisr tableau et lire le second. 

t
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:p€rm6t d'etfacer lgs pidcss ds votre choix sur letabl€au sn
cours de cr6ation. Suivrs le processus decrit dans le paragraphs 'LES
COMPOSANTS OU TABLEAU'.r : oermet d'atfich€r 16 lableau en cours de cr6ation.

LES CASES FLECHEES
Lgs casss fldch6es sonl situ6es dans la premidre et la troisidme

colonne de lagauchedu menu Editeur. Elles permgttent de fairs d6filerles
diff6renls choix disponibles pour chacun des motifs.

Cliquez sur le bouton gauche de la souris, ou tapez la touche
RETURN pour validor le choix d'un motil des composants du tableau.

Certains composants du tableau ont un motit proprs. Ainsi, s6lec-
tionngr les cases fldchees de Lode Runner ou de ses ennemis changera
la couleurdes personnages; choisir les cases fldch6es d'un tresor revien-
dra a choisir la forme du tr6sor; choisir les cases fldch6es du mur
destructible reviendra a s6bctionner une torme de mur destructible.

Certains autres composants du tableau lorment des tamillos. On
distingue deux tamilles: la famille des murs, barres st 6chelles d'une part,
la tamille des barres et 6chelles d'autre part. Choisir les cases fl6ch6es de
la premidre famillo reviendraa s6bctionner la couleur et la forme associ6e
a ses composants; s6lectionner l€s cases de la seconde oermottra de
choisir la form€ da ses comoosants.

, tx
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. LES COMPOSANTS DU TABLEAU
Les cases de composants sont situ6es dans la deuxidme colonne

de la gauche du menu Editeur, c'ssl a dire entre les cases fldch6es.
Cliquezsur le bouton gauchede la souris, ou appuyez sur latouchs

RETURN pour valider ls choix d'une case de comoosants. Ls tond de la
case devient blanc. Seleclionnez l'ic6ne "->" ou cliquez sur le bouton droit
de la souris pour aller a l'6cran de cr6ation d'un niveau de jeu. Cliquez sur
le bouton gauche de la souris pour positionner autant d'6l6menls corres-
pondant au composant choisi. Revenez au menu Edileuren cliquant sur le
bouton droil de la souris, ou en appuyant sur la touche tonction F1O. El re-
commencez le procsssus jusqu'd I'obtention du tableau que vous d6sirez.

-r-
fr

t
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Hf vERsroN rBM

pouRcoMMENcER x
Allumez votre ordinateur, sous la racine du DOS A:, tapez LR,

placez la disquette Lode Runner dans le lecteur de disquettes A, puis
appuyez sur la touche Return. Le programme commence directement sur
une dOmonstration de trois nivgaux de jeux differents. Regardez-les pour
vous laire une idee de la fagon de jouer.

ta,
I Pour commencer a jouer, appuyez sur n'imporle quelle touche du

clavier (a I'exception de ESC) ou sur le bouton du joyslick si vous utilisez
un joystick.(Le programme d6termine automatiqusment si vous jouez au
joysticket s6lectionne ce modedetonctionnement pourvous). Votre joueur
commencera A clignoter A l'6cran. Pour entrer dans l,action du ieu,
d6placez votre ioueur en ulilisant le clavier ou la manette du joystick, ou
appuyez sur le bouton du joystick.

AJUSTER VOTRE JOYSTICK
rJ
I La toute premiere lois que vous utitisez le joystick, le programme

vous demandera d'ajusler le centrage et la sensibilite de votre joystick.
Suivez les instruclions a l'6cran, en ajustanl chaque axe en l,orientant:
d'abord au centre, puis en haut, en bas, a droite, d gauche, et en pressant
le boulon du joystick une fois dans chacune de ces cinq posilions.
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Vous devrez r6p6t€r cetle proc6durs iusqu'a ce que la configuration
de votre joystick vous satisfasse. Quand vous avez lermin6, appuy6z sur
ESC pour revenir au jeu.

Vous pourrez aussi fairs des ajustements de joystick chaqus fois
que vous le souhaiterez, sn appuyant sur la touche ESC et la lattre J pour
joystick.

Si au commancsmsnt du jeu, votre Lode Runner commsnce a
courir avant qus vous ayez d6plac6 le joystic*, c'est le signe que votre
joystick doit 6tre r6aiust6. Recommencez alors le processus d6crit ci-
oessus.

rJr tes couulNDEs

JoYstlck
Joystick = d6placemsnt vers le haut, le bas, la droite, la gauch€

Bouton I = creuse un lrou vers la droite
Bouton 2 = creuse un trou vers la gauche ta,

T

Clavier
Initialement, le programmo sst prevu pour 6lre utilis6 avec les

touchss d6crites cidsssous. vous pouvez red6linir les touchss si vous pr6-
f6rez en utilis€r d'autres (voir 'assignation de touches'plus loin).

t
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PC et PC/XT
(clavi€r num6rique)

PCjr
(clavier)

8(?)
5(l)
4 (G)
6 (-.)
7 (ou Home)
9 (ou Pg Up)

vers le haut
vers le bas
vers la gaucne
vers la droite
creuse a gauche
creuse a droile

K

L
U

o

Asslgnatlon de touches
Vous pouvez assigner les touches du clavier de la tagon suivante:

alors que vous Ctes sn train de jousr, appuyez sur ESC et la lettre K. Vous
dgvrez appuyer deux fois sur la lettre K si un joystick sst connect6 a votre
ordinaleur. Puis suivsz les instruclions qui apparaissent e l'6cran et tapsz
ENTER (ou Return) aprds avoir assign6 chacune des touches. Vous
pouvez assigngr indiff6remmgnt une letlre, un chitfrs, une touchs fonc,tion
ou encore le curseur. Vous ne pouvez pas assignsr les touches: ESC, Ctrl,
Ali, Shift, Num Lock, Caps Lock, Scl Lock, Prl Scrn, ou Enter.

lmportanl Durant le jeu, n'essayez pas d'imprim€r l'6cran en utilisant la
fonction P (sur un PCjr), ou Ptr Scrn (sur un PC ou PC/XT). Vouloir imprimer
l'6cran inlerrompsrait le fonctionnement du programme, et vous dsvriez
relancer le ieu.
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LES OPTIONS
Lode Runngr tonctionne selon trois modes: Demonstration, Jeu. et

Editeur.
r., La d6monstralion
n La d6monstration est lanc6e dds quo le logiciel est charg6. Elle est

compos6e d'un d6filement cyclique de l'6cran Titre, de trois tableaux ds
Jeu et de l'ecran d'affichage des Meilleurs Scores.

fr Le ieu' Le jeu commence habituellement par le tableau n'1 avec 5 vies.
(LEVEL 1, MEN 5). Votre objectif est de ramasser tous les trosors et de
monter en haut de l'dchelle de sortie pour atteindre le tableau de niveau
sup6ri€ur, sans avoir 6t6 caplur6 par le joueur ennemi. Vous pouvez
suspendre le jeu a tout moment en appuyant sur la touche ESC; cette
aclion arretera les joueurs et vous permettra de choisir 6ventu€llement
d'autres options de jeu.

t .L'6diteur- L'editeur permet de cr6er vos propres tableaux de jeu sur une
disquette diff6rents de celle de Lode Runner, proteg6e en 6criture. En
appuyant sur ESC, vous accedez a la barre de menu silu6e au bas de
l'6cran: celle-ci vous oermet d6 choisir des ootions de creation d'6l6ments
d'un tableau, et y compris de revenir au jeu.

wI Pour passer d'un des trois modes aux autres, appuyez d'abord sur
latouche ESC pour interrompre votre action en cours et choisir parmiune
liste d'options disponibles au point oU vous vous trouvez. Vous pouvez
toujours revenir au mode pr6c6denl (si vous n'en n'avsz choisi aucun
aulre) en appuyantde nouveau sur latouche ESC ou Return. Sivous 6tes
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en train de jouer et voulez changer de mode, appuyez d'abord sur la
touche ESC. (Si vous arrivez a l'6cran des meilleurs scores, tapez votre
nom, ou appuysz simplement sur Relurn et continuez).

Terminer un tabl€iau .1500 points
Ramasser un lr6sor ...250 ooints
Faire tomber I'ennemi dans un trou...... ......75 Doints
Faire mourir I'ennemi dans un trou......... ....75 ooints

? Les meilleurs scores
Sivous parvenez a atteindre un nouveau meilleurscore, l'6cran des

meilleursscores apparat a hfin dujeu. Tap€z volrs nom puis appuyez sur
Enter.Vous pouvez utiliser la touche Backspace pour ettectuerdes correc-
lions avant de valider en appuyant sur la touche Enter.

x
l, LESTOUCHESF 

comme it 
" 
oejalto r"ntionne ptus haut, Lode Flunner possdde

trois modes de tonctionngment: DEMO, JEU, st EDITEUR, et latouchoqui
permet de passer d'un des modes a I'autre est ESC. Dans chacun des
modes, vous pouvez visualissr lss options couranlss 9n appuyant sur
ESC. Une ligne d'instructions apparail au basde I'ecran. Pour s6lectionner
une command6, appuyez sur la premidre lettrs ou touche appropriee.
ATTENTION: TAPEZ A POUR QUIT ET Q POUR ABORT.

u ua
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Voici les options disponibles dans les modes DEMO et JEU
aprds avoir tap6 sur ESC: 

*
Mode D6monstratlon

F P(lay s6leclion d'un nivsau de tableau €ntre 1 et '1500

E S(how atfichage dos meitlours s@res
H C(lear efiacoment des meilleurs scoresF E(dit accds a l'6diteur

l(nit initialisation d'une disquette vierge pour sauver
vos propres tableaux ds jeux

Esc ou Entsr rstour au mode DEMO

Mode ieu
jeu avsc le clavier *
ajustement et jeu avec le joystick
rdglago du son
ajout de "vies', i.e le nombre de joueurs
choix d'un niveau (1-150)
acc6l6ration du jeu (sur PC el PC/XT seulemant)
d6c6l6ration du jeu (sur PC et PC/XT s6ulement)
placement de l'axe x du ioystick
placement de I'aro y du joystick
suicide ( Tapez la lettre Q )
retour au modo DEMO ( Tapez la lettr€ A )
retour au mods JEU L,\

Ajouter des vies suppl6mentaires ou commencer e partir d'un
niveau de jeu ditf6rsnt de 1 sont des actions consid6r6ss comme dss
tricheries. Oans ces conditions, vous ne pourez pas sauvegarder votre
score dans le tableau pr6vu a cet effet.
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L(evel

i fro'
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NOMBRE DE N]VEAUX
Ls logiciel Lode Runnercomporte l50tableaux dejsu. N6anmoins,

on peut jouer avec 1500 tableaux! Arriv6 au tableau n.150, vous jouerez
les tableaux 151 et suivanls (301st suivants , 451et suivant, etc..), quisont
les r6pliques des n'1 a 150 mais dont la vitesss de d6placement des sn-
nemis a augmente. Vous pouvez exp€rimentsrces tableaux sn gardant la
lettre L(evel onlonc6e jusqu'a cs que vous d6passiez ls n.l50.

FABRIOUER VOS PBOPRES JEUX
L'6ditour de jau vous psrmst ds dessiner, d6placer, etfacer, tester

el sauvegarder sur disquette vos proprss tableaux dg jeu Lode Runnsr-
sans connaissan@ de programmation particuliers! Pas de paniqus. C,est
surprenant de facilit6. 

*rn,
Le tableau suivant r6sume les 6tapes a suivre pour fabriquer vos

propresjeux. Les d6tailsdgs instructions sontd6crites dans le paragraphe
ci-aprds.

x QUE FAIRE COMMENT LE FAIRE

Acc6der au mode
EDITEUR

DeDuis le mode DEMO.
appuyor sur Esc puis la lettre E(dit.
DoDuis le mode JEU.
appuyer sur Esc puis la lettre Q(uit.

Introduire une disqustte
initialis6s dans le lecteur

Voir "lnilialisation d'une disouette".

27



Dessinsr votre tableau Utiliser les louches fldch6es du
clavier num6rique pour d6placer
ta cursgur.

4. Sauvegarder votre labloau Appuyez sur Esc puis S(ave.

Test€r votre tableau Appuyez sur P(lay.

I- ACCEDER AU MODE EDITEUR
Vous devez d'abord acc6dsr au mode EDITEUR. Si vous etes en

train de jouer, appuysz sur Esc puis sur A pour quitter le jeu, puis sur Esc
etsurE (pour'Edil'). Sivouscommen@za partirdu moda DEMO, appuyez
simplement sur Esc puis sur la lettre E.

Dans chacun des cas, si vous passez par l'6cran des meilleurs
scores, inscrivez-y volre nom, et appuyez sur Entsr pour continuer.

Ls msnu de l'6dileur appara?t st vous permet de choisir parmi les
commandes suivanles:t

S(avo sauvggards du tableau cr66 a l'6cran
G(et chargement d€ n'importe quel tableau
X(change 6change de dsux tabl€aux
C(lear sffacsment du tableau
<- aftichage du tableau precddent t-> affichage du tablgau suivant
P(lay test ds n'importe queltablsau
Q(uil retour au mode DEMO ( tapez la leitre A )
Escy'Enter retour au mode EDITEUR



Ces commandes sont expliqu6es dans les paragraphes suivants.
ut,t2. ' INITIALISATION O'UNE DISOUETTE

Avant de dsssiner votre premier tableau de jeu, vous devez
pr6parer une disquette de donn6es Lode Runner, sur laquelle vous
sauvegarderez vos cr6ations.

Entrez dans Ie mode DEMO, appuyez sur Esc el appuyez sur la
lettre I pour Initialisation. Enlevez votre disquette programme et ins6rez a
sa place une disquette tormat6e. Suivez les instructions a l'6cran etdonnez
un nom a votre disquette.

Quand I'accds a votre lecteur de disquettes esl interrompu, votre
disquette de donn6es peut etre utilis6s pour sauvegarde|l50 tableaux
sans 16initialiser ceux qui existent d6ja.

Notez bien: Utilisez la commande I avec orecaution car elle efface
compldtement la disquette de donneesl Le programmevous pr6viendraau
cas ori vous chercheriez e ofiacer votre logiciel Lode Runner. t,
3= DtSS|NEZ VOS TABLEAUX N

Maintenanl que vous avez initialis6 votre disquette de donn6es,
vous etes prA acr6ervos proprss tableaux dejeu. A partirdu mode DEMO,
appuyez sur Esc puis sur la lenre E. Lo programme vous demandora
d'entrer le num6ro du tableau que vous allez cr6er (1-150). Pour le premier
tableau, utilisez le chiffre l. Tapez le chiffre puis appuyez sur la touche
Enter. L'6cran s6lectionn6 apparait.

Nolez bien: Vous pouvez utiliser la touche Backspace "<r' au lieu
de Enter pour corriger votre saisie.

La procedure a suivre pourdessinervos proprestableaux dejeu est
simple. Neul composants de base sont propos6s pourcreer un tableau de
jeu Lode Bunner entidrement. Chacun decescomposants estcontr6l6 par
une des neul touches numeriques du clavier (1-9). 26ro (0) efface. Pour
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dessiner un tableau. d6Dlacez le curseur e l'6cran avec les touches
flach6ss et placez lescomposants H o0 vous les souhailsz sn appuyantsur
les louchos du clavigr appropri6ss.

Rappelez-vous que vous dsvez avoir initialis6 votre disquette de
donn6es avant loute creation; vous ne pouvez pas utiliser la disquette
programme Lode runner pour cet usags.

IMPORTANT: LISEZ LE PARAGRAPHE CONCERNANT LASAU-
VEGARDE DE VOS CREATIONS. VOUS OEVEZ SAUVEGARDER
VOTRE JEU CHAQUE FOIS QUE VOUS QUITTEZ LE MODE EDITEUR.

Les composants de Lode Runner

s= f_l =sor." _ E--l
5 = lr-.1 = mur Ftego

1= [-:--.] =murdestrucribte lu= ftfl =0"n"""

2= [:.-;l = mur indestructibtal z= fll = rro.ot

s= fEf-l =6chale e= [Y-l = ennemi

a= F =ua'," g= l-fl =uoe
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Certaines restrictions d'utilisation existent concsrnant le nombrs ds
composanls que vous pouvez utiliser:

VOUS DEVEZ AVOIR UN UNIQUE LODE RUNNER A L'ECRAN
POUR OUE LE JEU PUISSE ETRE TESTE.

Vous pouvaz avoir 1 , 2, 3, 4 ou 5 snnemis sur un tableau. pas olus
de 5, et pas moins de 1 .

D'autr6s composants ontdes limites (1-7), et le programme vous l€s
rappelsra a l'6cran.

U
4::

4. SAUVEGARDER VOS CREATIONS
Quand vous avez tsrmin6 de dsssiner votre tablgau. ou lorsoue

vous voulez vous arrCter, ou tester le ieu ...
VOUS DEVEZ SAUVEGARDER LE TABLEAU SUR VOTRE DIS-

QUETTE OE DONNEES EN APPUYANT SUR ESC PUIS SUR LA
LETTBE S(ave. Sl VOUS N'EFFECTUEZ PAS DE SAUVEGAROE, LE
TABLEAU SERA PERDU LORSQUE VOUS QUITTEREZ UEDITEUR.

5. TESTER VOTRE JEU
Apres avoir sauvegard6 un tableau (en utilisant la lenr€ S), appuyez

sur la lettre P(lay pour tester le jeu qu€ vous venez d€ cr6sr.

Quand vous lestez, si vous vous positionnez sur un niveau de
tableau qui n'exists pas, ou qui n'a pas de Lode Runner, le jeu retourne au
tableau n'1 , mais avecdesennsmis quised6placent aptus grande vitesss.
Ainsi, vous pouvez.iouez une dizaine de fois, avec un tableau ou plus, sn
6levant le niveau ds ditficuft6 a chaqus fois.

t
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Autres commandes du mode EDITEUR
Lss autres touches disponibles ( a l'exception de Esc ) a partir de

l'6cran de l'6dileur sont les suivantes:

G(Get) - pgrmst de charger le num6ro de tableau qus vous souhaitez.
Taoez le num6ro suivi de Enter.

X(Exchangq - permet de changsr de tableau.

C(Clear) - Etface le tableau de la disquette, ainsi que le tableau dessin6
a I'ecran.

Q(Ouit)- renvois au mode OEMONSTRATION. Tap€z la lettre A.

Esc- renvoie au mode EDITEUR.

Notez bien :Vous ns pouv€z pasatticher ou manipulerles tableaux
livr6s avec la disquette programme. L'6dit€ur s'sra utilis6 avec une dis-
ouette de donn6es uniouement.

ERREUR DISOUETTE
Si le message'Unable to readlwrite/init this disk ..." apparait a

l'6cran, r6gssayoz plusieurs lois la disquette avant d'en tirer dss @nclu-
sions. Un des problemes suivants peut en 6tre la cause: ra,
+rl
^ 1. La porte du lecteur de disquette est rest6e ouverle.

Fermez-la.
2. La disquette est mal introduite dans ls lscteur.



Ouvrez la porte du lscteur, ins6rez la disquette sur la bonno face,

ta, et refermez la porle du lscleur.
F 3. Un incident est survenu -poussidr€, baisse de tension- mais

peut ne pas se reproduire si vous r6essayez.

L'option "Retry" vous donne la chance de r6essayer sans perdre le
score que vous aviez atteint sur le tableau, si le probldme ne se reproduit

Tsstez vos propres creations pour etre s0r qu'elles sont jouables.
Pour ce faire, retournez simplement a l'6diteur. t

Si le message "This game has an error on it and must be skipped"
apparait d l'6cran, c'est que vous avez un probleme avec un tableau. Oans
ce cas, allez dans l'editeur a partir de la disquette programme de Lode
Bunner, appuyez sur la lettre C(lear et cr6ez le tableau e nouveau.

Rappelez-vous que si un Lode Runnsr se trouve coinc6 dans un
trou sans moyen de s'en sortir, il sutfit que vous appuyez sur Esc puis la
lettre A pour suicider ls Lode Runner et pouvoir continuer a jouer.

tl,
I tVpoRtArut, La disquette programme Lode Runner n'est pas

proteg6e en 6criture, et pourraft etre endommag6e si vous utilisez des
fonctions de copie ou de lormatags de la disquette par inadvertance. Si
vous posez une protection d'6criture sur la disquene, vous ne pourrez pas
sauvegarder vos meilleurs scores. La disquette de jeu Lode Runner n'a
pas d'autres particularit6s.

ttt
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HX vERsIoN AMSTRAD cPc

POUR COMMENCER
Introduire la disquette Lode Runner dans le lecteur interne, tapez

RUN"LR puis appuyez sur la touche RETURN. Aprds avoir visualise l'

6cran d'accueil, appuyez sur la touche RETURN: vous passez sur l'6cran
des auteurs. Appuyez sur la louche RETURN el vous arrivez au menu
principaldu jeu.

Le menu principal propose quatre icdnes. Vous pouvez vous
deplacer sur chacune des icones avec los fldches haul, bas, gauche el
droite du clavier. Choisissez I'icOne de jeu pour commencer ljouer, I'ic6ne
d'options pour param6fer le jeu, I'ic6ne joystick pour faire une panie a un
ou deux joueurs, ou encore I'ic6ne de l'6diteur pour cr6er vos propres
tableaux de jeu. Appuyez sur la touche RETURN pour valider.

COMMENT JOUER UN NIVEAU

DEPLACEMENT
Ledeolacementdu Lode Runnersefa a l'aide des touches tldches

du clavier, ou a partir de la manetle du joystick. 
ta,
n
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TROUS
Pourcrguserunlrou adroitsdu Lode Runner, appuysz sur la touche

D, ou prenez la direction droite st appuyez sur le bouton de lir av6c le
ioystick.

Pouf crausgr un trou a gauche du Lode Runnar, appuyez sur la
touche S, ou pronez ladirgction gaucheetappuyez sur le bouton de tir avoc
le joystick.

Seuls lss murs dgstructibles p€uvsnt etre creus6s s'il n,y a risn au-
dessus. Lestrous servsnt a: ouvrirun passags, pi6ger lss snnsmis pour l€s
relarder, lss luer ou r6cup6rsr les lr6sors qu'ils psuvont transportsr.

TOUCHES FONCTION
Les touchss de tonclion disponibles sur un tablsau de ieu sont:

S = Suicidep = pause *
L Esc = Quittera\ Del = Etface le dernier ordre

dans l'6diteur seulsment

LES SCORES
Fairs tomber l'ennsmidans un lrou...... ......75 Doints
Faire mourir I'ennemidans un trou......... ....75 points
Ramassor un tr6sor ...250 Doints
Terminsr un niveau ..1500 ooints
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LES EILLEURS SCORES
Si vous avez r6alis6 un nouveau meilleur score, le tableau des

meilleurs scores aDoarait a la fin de la oartie. Vous Douvez saisir I lettres
au maximum.

+ LES OPTIONS
Choisissez I'ic6ne des oplions a partir du menu principal (icOne

situ6e en bas et a gauche de l'6cran).
Vousvous deplacez surchacunedesoplions avec les tldches haut,

bas, gauche etdroitg du clavisr. Tapez lalouche RETURN pourvalidervos
cnorx.

Pour revenir au menu principal, s6lectionnez le bouton "SORTlE".
Vous pouvez modilier le nombre de vies octroy6es sur un niveau, ainsique
le num6ro de niveau sur lequslvous d6sirezjouer. Pourcela, s6lectionnsz
les cases situees au-dgssus el au-dessous des compteurs
(bornes comprises entre 0 et 149).

VISUALISATION OU EFFACEMENT DES MEILLEURS SCORES
Pour visualiser ou etlacer les meilleurs scores, s6lgctionnez

l'option "VISUALISATION SCORES' ou I'option "EFFACEMENT SCO-
RES".

u+ JOUER EN COMPETITION OU EN ENTRAINEMENT

^ si vous choisissez la cofioetition. vous iouerez avec les tableaux
originauxde Lode Runner. Si vous choisissez I'entrainement. vousjouerez
avec les tableaux de votre cr6ation ou avsc les originaux.
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FABRIOUEZ VOS PROPRES JEUX
Choisissez l'icone de l'6diteur e parlir du menu principal (icone

situ6s en bas et a droite de l'6cran).

? LES COMMANDES DE L',EDTTEUR

^F chanoe de famille de d6cors
I 

""ruJoarda 
du tableau cr66 a l'6cran

I charoe'ment de n'imoorte ousl tableau
O effac;ment du tableau
Ctd-A rstour au msnu principal (avec disquette originale)
Esc/Enter aller/rstour a la barre du menu de l'dditeur

1 . INITIALISATION D'UNE DISOUETTE
Avant de dsssiner votre premier tableau de jeu, vous devez

pr6parer une disquette de donn6es Lode Runner, sur laquello vous
sauvegarderez vos cr6ations.

Quand l'acces a votre lecteur de disquettas est inlerrompu, votrs
disquette de donn6es p€ul otre utilis6e pour sauvegarder 150 lableaux
sans r6initialiser ceux oui existent d6ia.

2. DESSINEZ VOS TABLEAUX
Maintenant que vous avez initialis6 votrs disquette de donn6es,

vous 6tes pr6t a cr6er vos propres tableaux de jeu. Le programme vous
demandera d'sntrer le num6ro du tableau que vous allez cr6er ('l-150).
Pour le premiartableau, utilisez le chiffr€ l. Tap€z le chiftre et appuyez sur
la touche Enter. L'6cran s6leclionn6 apparait.
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Notez bien: Vous oouvez utiliser la touche Del au lieu de Enter oour
corriger votre saisie.

La proc6dure a suivre pourdessinervos propres tableaux dejeu est
simple. Neul composants de base sont propos6s pourcr6er un tableau de
jeu Lode Bunner entidremenl. Pour dessiner un tableau, d6placez le
curseura l'6cran avec les touchestldch6es et placez les composants la o0
vous les souhaitez en appuyant sur Enter.

Rappelez-vous que vous dsvez avoir initialis6 votr€ disqustte de
donnees avant toute creation; vous ne pouvez pas utiliser la disquette
programme Lode Runner pour cet usage.

IMPORTANT: LISEZ LE PARAGFAPHE CONCERNANT LA SAU-
VEGARDE DE VOS CREATIONS, VOUS DEVEZ SAUVEGARDER
VOTRE JEU CHAQUE FOIS QUE VOUS QUITTEZ LE MODE EDITEUR,

3. SAUVEGARDER VOS CREATIONS

Quand vous avez termin6 de dessiner volre tableau. ou lorsque
vous voulez vous arr6ter, ou lester le ieu ...

VOUS DEVEZ SAUVEGARDER LE TABLEAU SUB VOTRE DIS-
QUETTE DE DONNEES EN APPUYANT SUR ESC PUIS SUR LE
BOUTON + . SI VOUS N'EFFECTUEZ PAS DE SAUVEGARDE, LE TA.
BLEAU SERA PERDU LORSQUE VOUS QUITTEREZ L'EDITEUR.

frt
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LES COMPOSANTS DE LODE RUNNER

o=[_l=so"" . = F.-=l = mur pi6s6

r = | ---l=murdestrucribrs .= fTl-l=n"n"'"

2= | L-5 l= mur Inoeslructrore z= | I l=rresor

,= fTf-l=*n"u" ,=lTl="nn",,

o= F=*," n=[-Fl=.o0"

Certaings restrictions d'ulilisation existent concernant le nombre de
composants que vous pouvsz utiliser:

VOUS DEVEZ AVOIR UN UNIOUE LODE RUNNER A UECRAN
POUR OUE LE JEU PUISSE ETRE TESTE. Vous pouvaz avoit'1,2,3,4
ou 5 gnnemis sur un tablsau. Pas plus de 5. et Das moins de 1.

i<*+
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UTILISATION DE LA CASSETTE

1- Introduirs la cassette dans lo magn6tophone, tace A.Taper: RUN",
appuyer sur la touche Return et enfoncer la touche PLAY.LoS Iichiers
LR.BIN se chargent st l'6cran d'accusil apparait.

2- Appuyer sur la louche Return. L'6cran des auteurs apparait.

3- Appuyer sur la touche Rsturn. Le messags suivanl s'affiche: "Veuillez
rembobinsr la face B puis remettre le mmpteur a 000'.

4- Rembobiner la tace B, remettre le compteur a 000, et appuyer sur la
touche Beturn. Le menu OPTION apparait.

5- Utiliser les fleches gauche/droite pour d6cr6menter ou incr6msnter le
nombre de vies (tix6 a 4 par d6faut), puis appuyer sur la touche reiurn.

6- Utilissr les tldches gauche/droit6 pour d6cr6menter ou incrementsr le
nombre de niveaux (fixe a 0 pard6faut), puis appuyer sur la touche Return.

7- Entoncer la touche PLAY et appuyer sur la barre d'espace pour jouer.
Appuyer sur la touche ESC pour revenir au msnu OPTION. Appuyer
simultan6ment sur les touches Ctrl Shift Esc pour sorlir.

Notsz-bien: lll estconseill6decommenceraiouerlestableauxdans
I'ordre chronologique (de 0 a 149), etdg noter le num6ro de compteur avant
d'appuysr sur la barre d'aspace lorsque le message 'Positioner bloc XXX"
aDDarait. Ainsi, vous saurez faire le lien enlre lgs num6ros de bloc el de
votre propre compteur.
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GABANTIE

GAFANTIE CONTRACTUELLE Le produit objer de ta
presente convention est garanti par Brgderbund conlre toute erreur el tout
d6faut subslancisls qui sn interdiraient l'emploi dans les condilions du
manueld'utilisationet, ce, pendantlesquatrevingtdixiourssuivantcelui
de lavenle au d6tail. Cette garantie est personnelle a I'acqu6reur initialet
ne sauraitdonc pouvoir protitsr, dequelque manidreque cesoit, a un tiors
. Le client pensant avoir d6tect6 uno erreurou un defaut dans le cadrs de
la garanlis ci-dessus d6linie , doit en aviser le servics technioue de notre
soci6te. Le psrsonnel technique de Brsderbund fera son possible pour
assisler le client el r6soudr€ son probldme . Si un d6faut ou uns srreur ne
peut 6tr6 raisonnablemsnt corrig6 ou r6solu pai le client , Broderbund
I'informsra des d6marches a sftecluer pour obtenir un nouveau produit
exompt de tout d6laut , 6tant n6anmoins pr6cis6 que Brsderbund pourra
proposer une refaction sur le prix paye .

GARANTIE LEGALE La garantie l6gale cides-
sus d6finie inclutcelle pr6vue aux arl. 1641 €t suivants du CodeCivil,6tant
convenu que I'acqu6reurpeut etdoit, dans le d6laipr6cit6 de quatre vingt
dix jours, relevertoutd6faut ou vice eventuol. Le " bretd6lai " Dr6vu a I'art.
1648 est conventionnell€ment fix6 a dsux semaines. Les disoositions des
art. 1641 et suivanls du Code Civil , restent applicables a la pr6sente
convention , dans les conditions ci-dessus expos6es .

BEMPLACEMENT DU SUPPORT Si te ctienr orouve une d6-
faillancs du support informatique du produit, objet de la pr6sente
convention , dans les quatre vingt dix jours de la date d'acquisition , pour
toute aulre raison qu'un accident ou une erreur d'utilisation, Ie dit support
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lui sera gracieusement 6chang6 aprds retour de I'exemplaire d6faillant
acmmpagne de la tacture nominative de l'achat e I'adresse suivante :

Brsderbund France 81 ,Rue de la Procession 92500 Rueil Malmaison.A
l'expiration du d6lai precitd de quatre vingt dix jours , ou a tout momenl si
led6faut r6sultgd'un accident ou d'une mauvaise utilisation, Brsderbund
assurera le remplacement du support delectueux en contrePartie d'une
somme de 50 F augment6e d'une somme de '18 F d tihe de participation
aux trais d'emballage et de transport , par produit . Cette obligation ssra
assum6s par Broderbund aussi longtemps que le programme inlormati-
que concern6 continuera d'6trs produil et commercialise par elle .

LIMITES DE LA GARANTIE Laoaranlie icidefinie se limite
A la conformite du logiciel tourni avec ses psrlormances d6crites dans le
manuel d'utilisation . Aucune publicite , plaquette quelconque , pr6son-
tation verbale ou 6crite , serait-glls le tait de Brodsrbund , d'un de ses
agents , distributeurs ou employ6s ne pourra atfecter cette limitation . En
outre,la garantie attachee au produit, objet des pr6sentes , est
stric{smsnt limit6e au prix d'acquisition dudit produit.En particulier,
Brgderbund ne pourra en aucune manidre 6tre tenue responsable des
dommages de loute nature qui pourraiont Ctre provoqu6s par I'utilisation
du produit et , ce, quand bien m6ms Brodsrbund aurail616 pr6c6dem-
ment avis6s des conditions d'utilisation dudit produit .ParticuliCrement,
Brsderbund ne oourra en aucun cas 6tre d6clar6e rgsoonsable de toute
pene tinancidre ou tout manque a gagner ou tout dommage mat6riel ,

commercial , moral ou financier , direct ou indirect , du lait de I'utilisation
de ses produils , du manuel d'utilisation de ses produits , ou de tout autre
document ou annonces 6dit6s ou ditfus6s oar elle .

81 , Rue de la Procession
92500 RUEIL MALMAISON
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