
LE:i PR55rKEN5 DU \ZERT
d'aprds Frangois BOURGEON

ll y a des sagas qui ne se racontent pas, elles se vivent.
Inspir6 de la bande dessin6e du m6me nom, le logiciel LES
PASSAGERS DU VENT est I'une d'entre elles. L'action. le
risque et I'humour constituent les ingrddients principaux
de cette aventure haletante et passionnie.
Vous y incarnez, tour a tour, lSA, I'h6roine audacieuse a la
recherche d'un iddal, HOEL, marin breton courageux et
amourerx, ou plus de quinze autres personnages baroques
de cette fin du dix-huitiEme sidcle: un chirurqien de la
Royale. un esclave noir philosophe. une libertine
entreprenante, un enseigne de vaisseau timide...
Vous y ddcouvrez la peur en combattant au canon ir bord
du FOUDROYANT, navire au service du roi de France.
Vous y apprenez les mystCres vaudous en rencontrant le
roi KPENGLA qui regne en maitre sur le Dahomey et en
affrontant les fauves dans la savane,
Vous y d6jouez les intrigues policidres ou arnoureuses
d'hommes cupides et sans scrupule.
Vous 6tes tout a la fois le metteur en scCne et les acteurs
du destin: vous organisez en maitre la progression de
l'aventure, puis en subissez les cons6quences en tant que
personnage. Mille p6rip6ties pour une recherche de la
v6rit€, c'est I'invitation au voyage des PASSAGERS DU
VENT.
A la passion de I'histoire et du jeu, les auteurs ont ajout6 la
qualitd exceptionnelle d'un graphisme reprenant trait pour
trait celui de FRANQOIS BOURGEON. Lorsque la savane,
l'ocdan ou les personnages apparaissent i l'dcran, vous
vivez des instants de Do6sie et d'6merveillement. Prenez
garde et restez lucide, h beaut6 peut CUe fatale.
D6ji vendu ir plus de 3 000 000 d'exemplaires a travers le
monde entier, LES PASSAGERS DU !'ENT annoncent une
r6volution dans le logiciel, celle du film dont vous Ctes les
neros.

Lthistoire
L'aventure se passe i la veille de la Rdvolution Franqaise
dans le milieu trouble du Commerce Trianzulaire, c'est-ir-
dire de la traite des noirs entre les c6'ies bretonnes.
africaines et am€ricaines. HOEL, marin breton de son dtat,
fuit la France d cause d'une accusation injustifi6e de
meurtre. Il est accompagnd par ISA. une aventuriCre qui se
rdvdle €tre une comtesse dont le titre a 6t€ usuro6. Pour
retrouver l'un son honneur et lautre son iitre, ils
parcourent ce monde itrange de la fin du dix-huitiCme
siicle. Des ports bretons aux rivages africains, LES
PASSAGERS DU I'ENT rencontrent differentes cultures et
affrontent mille dangers en qu€te de leur v6rit6.

Ltauteur
FRANQOIS BOURGEON est un des maitres de la bande
dessin6e moderne. LES PASSACERS DU VENT, son chef
d'euvre, a obtenu la plus prestigieuse r€compense de la
bande dessin6e: le GRAND PRIX DU SALON
D'ANGOULEME. La critique en a salu6 la perfection du

scdnario et la pr€cision du trait qui s'allient pour captiver
le lecteur et donner une nouvelle dimension d la bande
dessin€e. FRANQOIS BOURGEON n'a accepte de voir
ddcliner son cuvre en logiciel qu'a condition que soient
respectis scrupuleusement l'esprit et la lettre de l histoire
originale. Les auteurs du logiciel ont travaill€ avec la mdme
rigueur et la m€me exigeance que ce Breton, magicien du
dessin et goeland de I'iriasinaire.

Le logiciel
Le premier tome de la bande dessinde qui accompagne le
logiciel vous fait decouvrir les situations et les personnaqes
principaux au travers de 48 pages d aventures colordes._Le
programme vous transforme en maitre du destin des
h€ros ; vous les dirigez tous pour que chacun atteigne son
objectif. Tour ir tour, ISA, HOEL ou tout autre acieur de
I'histoire, vous choisissez puis ddcidez pour eux et orientez
leurs vies. Vous jouez plus de quinze personnalitds
diff6rentes et d€couwez d'es centain'es de directions. de
lieux et d'6venements. Vous controlez I'ensemble par des
manipulations simples du clavier ou d une man-ette, et
profitez ainsi, sans astreinte, du plaisir du jeu et d'un
graphisme d'exception.
Avec LES PASSAGERS DU VENT, vous abordez un monde
fantastique dont vous Ctes le maitre et les hdros.

Principe du jeu.
Vous 6tes i la fois le metteur en scdne et les h6ros du
jeu.
L'6cran se pr6sente en trois parties principales :

- Une partie graphique oir vous voyez I'action (vous
Ctes le metteur en scdne).

- Des ic6nes de personnages or) vous voyez quel
personnage vous interp16tez.

- Des textes oi vous d6cidez I'action.

LEi FAS='AGERS DU VENT
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Le jeu est divis6 en dix 6pisodes que vous d6couvrirez au
fur et ir mesure de votre progression.

Pour chaque €pisode, une scCne principale vous est
prisentee et par une simple saisie, en validant, vous
sdlectionnez les personnages que vous voulez interprdter.
Par exemple, dans la scdne l, vous validez :

- les deux femmes i droite dans la partie graphique pour
faire apparaitre les ic6nes de personnages ISA et
MARY ;

- le ponton, pour obtenir HOEL et JOHN.

Une fois cette premidre recherche faite, vous n'intervenez
plus sur la partie graphique.
Le personnage que vous jouez apparait dans la fenetre en
bas i gauche (icdne de personnage).
Pour en changer il suffit de positionner le curseur sur la
fldche (zone 1) et de valider: vous voyez apparaitre un
aure personnage.
D6placez le curseur dans la fen€tre personnage, puis
validez.
Le texte que vous voyez apparaitre en validant les
personnages indique ce qu'ils pensent ou disent.
Quelquefois ce texte vous amdne i prendre une ddcision.
Vous avez alors le choix entre plusieurs possibilit€s qui

apparaissent dans une autre couleur d l'€cran. Pour
sdlectionner les d6cisions. Dositionnez le curseur sur la
zone 2 et faitesles d€filer en validant. Puis. d6olacez le
curseur dans la lenetre texte et validez votre decision.
Vos d€cisions font dvoluer la partie graphique de l'€cran.
N'oubliez pas que vous pouvez changer de personnages d
chaque instant. Enfin, le temps de rdaction des
personnages joue parfois un rdle dans le ddroulement du
Jeu.
L'action €volue 6galement d'elle m€me. Ainsi, vous pouvez
confirmer, I'attitude d'un personnage si ses d6cisions vous
conviennent. Vous confirmez en validant une deuxidme
fois le personnage concern6; il se peut qu'il progresse
dans son raisonnement ou dans ses paroles.
Vous controlez a la fois I'action en ddcidant Dour les
personnages et vous dtes spectateur et metteur en scine
en regardant son 6volution qui doit vous faire rdfldchir.
Aucune image n'est gratuite...

But du ieu.
Pour ne rien devoiler du jeu. sachez que la lecture du Tome
I de la bande dessinde est FONDAMENTALE.
Voici quelques pistes :



VERSION DISOUETTE

CONFIGURATION
LES PASSAGERS DU VENT fonctionne avec les micro-
ordinateurs THOMSON TO9, TO8, TO9+, AMSTMD
CPC 6128. MSX2. et ATARI 520 ST et 1040 ST.

CHARGEMENT ET
MISE EN MARCHE
Avant toute manipulation, assurez-vous que tous les
6l6ments soient correctement connect6s (vid6o.
joystick, unitd disquette...).

Version THO ISO]{

- Mettez I'unit6 centrale sous tension.

- Ins6rez la disouette dans le lecteur.

- Choisissez le a6part automatique du Basic 128 ou
512 (en d6signant le carr6 i sa droite).

Version MSX2

- Ins6rez la disquette dans le lecteur.

- Mettez I'unit6 centrale sous tension.

Version AIUISTRAD

- Mettez I'unit6 centale sous tension.

- Tapez I CPM (pour obtenir l, enfoncez simulta-
ndment les touches SHIFI et @).

Version ATARI 52O ST et lO4O ST

- Mettez I'unit6 centrale sous tension.

- Ins6rez la disouette dans le lecteur.

- Cliouez deux fbis sur I'ic6ne A.

- Puii cliquez deux fois sur I'ic6ne LPDV.PRG.

SAUVEGARDE
D'UNE SITUATION
Afin de ne pas recommencer le jeu au d6but ii chaque
fois, il est possible de sauvegarder la situation en
cours. Pour cela, munissez-vous d'une disquette
vierge formatee que nous appellerons dis{uette
"situation".

Marche ir suivre :

A n'importe quel moment du ieu,
- appuyez sur la touche S ;

- ins6rez la disquette "situation" dans le lecteur;
- donnez un code compris entre 0 et 9.
Lorsque la sauvegarde est termin6e, remplacez la
disquette situation par la disquette jeu.

CHARGEMENT
D'UNE SITUATION
Au d6but du jeu, au milieu ou m6me d la fin, vous
pouvez bdndficier de votre experience prdc6dente en
chargeant une situation.

Marche i suivre :

- Appuyez sur la touche C.

- Ins6rez la disquette situation.
- Donnez votre code.
Aprds le chargement, ins6rez la disquette jeu A la
place de la disquette situation.

COMMANDES
Le ieu se joue entidrement avec une manette, une
souris ou un trackball, selon les versions, ou au
clavier dans toutes les versions
Les manipulations sont tras simples : il suffit de
ddplacer le curseur avec la souris ou en dirigeant le
manche de la manette ou avec les touches fl6ch6es
du clavier.
La validation se fait en cliquant sur la souris, en
appuyant sur le bouton ACTION de la manette ou en
appuyant sur la barre d'espacement au clavier.



VERSION CASSETTE

CONFIGURATION
LES PASSAGERS DU VENT fonctionne avec les m'icro-
ordinateurs THOMSON MO6.

CHARGEMENT ET
MISE EN MARCHE
Avant toute manipulation, assurez-vous que tous les
6l6ments soient correctement connect6s (vid6o.
joystick...).

PremiCre utilisation
Le jeu est constitu6 de 10 6pisodes num6rot6s de 0 A
9. Il est possible que vous ayez besoin d'aller
directement d un certain 6pisode, notamment si vous
faites des sauvegardes de situation. Dans ce cas,
nous vous conseillons de rep6rer les 6pisodes en
notant le num6ro de compteur.

Marche i suiwe :

- Assurez vous que la cassette est bien rembobin6e
au d6but.

- Mettez le comoteur i z6ro.

- Enfoncez la touche LECTURE.

- Tapez LOADM"XM" et appuyez sur ENTREE.

- A chaque fois que I'ordinateur trouve un 6pisode,
notez le num6ro de comDteur.

- Agissez de la m6me fagon pour les deux faces de
la cassette.

Par la suite, vous pourrez retrouver l'6pisode plus
facilement grdce ir ce num6ro. Cette mancuvre n'est
n6cessaire que la premidre fois.

Ghargement du ieu
Mettez I'unitd centrale sous tension.

- Ins6rez la cassette dans le magn6tophone, face I
vers le haut.

- Enfoncez la touche lecture
magndtophone.

- Sous Basic 1.0, tapez LOADM et
ENTREE,

de votre

appuyez sur

SAUVEGARDE
D'UNE SITUATION
Afin de ne pas recommencer le jeu au d6but i chaque
fois, il est possible de sauvegarder la situation en
cours. Pour cela, munissez vous d'une cassette neuve
que nous appellerons cassette "situation".

Marche ir suivre :
A n'importe quel moment du jeu,

- appuyez sur la touche S ;

- ins6rez la cassette "situation" dans le lecteur;
- mettez le magn6tophone en enregistrement;
- donnez un code compris entre 0 et 9.

Lorsque la sauvegarde est termin6e, remplacez la
cassette situation par la cassette jeu.

CHARGEMENT
D'UNE SITUATION
Au d6but du jeu, au milieu ou m6me d la fin, vous
pouvez b6n6ficier de votre exp6rience pr6c6dente en
chargeant une situation.

Marche i suivre :

- Appuyez sur la touche C.

- Ins6rez la cassette situation
- Enfoncez la touche LECTURE du magndtophone.

- Donnez votre code.
Aprds le chargement, insdrez la cassette jeu d la place
de la cassette situation.

COMMANDES
Le jeu se .ioue entidrement avec une manette ou au
clavier. Les manipulations sont tres simples : il suffit
de d6placer le curseur en dirigeant le manche de la
manette ou avec les touches fl6ch6es du clavier. La
validation se fait en appuyant sur le bouton ACTION
de la manette ou en appuyant sur la barre
d'espacement au clavier.

REPERAGE DES EPISODES

Episodes no de compteur
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