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La touche BASIC| n’est a utiliser
que si vous possédez un MO5.
Ne pas en tenir compte pour TO7/70.

OCEANIA

Préambule

La premiére partie de cette documentation Océanla _ . . un monde - vous
permetira de faire connaissance avec le monde dans lequel veus allez
dyoluer, aved So0 hiStolre ot ses coltumas |

51 vous manquer de temps, wvous powver commencer directement par a2
seconde partie -Dcéania . . . une aventure -, vous y trouverez des
indications pour commencer votre quite ainsi gque 1a description de 13
situation de départ .

Si vous woulez wvraiment démarrer bille en téte, sautez 2 la trpisieme
partie -Déroulement du jeu-, on vous y décrira les situations, les
commandes et leurs effets .

Enfin les “hyper-super-pressest pourront toujours essayer de s'en tirer
aved ie Mémento des comrnandes qui forme 1a guatriéme (et derniére )
partie

1. Qcéania . . . un monde
Le jour déclinait sur Océanta, le ciel étail encore d'un bleu trés clalr,
signe que Maxsol ne w'étalt pas tout 5 fait décidé a sbandonner g terrain
mais Fark 1'Ancien savalt que dun instant 3 autre Minsp! régneralt sur un
clel qui aurait brusquement viré au bley sombre .
C'était le moment que Fark préférail entre tous, celui ou il pouvalt enfin
contempler I'océan aprés une journée passée a jetertirer et ravauder les
filets pour un butin parfois bien maigre . Le moment ol toute la malsonnée
5'assemblait autour de lui pour 1z veillée du soir .
Manzk, son fils ainé, avait déja atlumé e leu ef réuni 1a Tamille . Tous
atlendaient respectueusement que le patriarche ait salué le départ de
Maxse!l, 1'Astre de Feu, et rendu un ngevel hommage a Minsol, T'Etoile Froide
de la Huit .
Dés que ce fut falt, Fark gagna tentement 1 cercle el s'asgit, songeur, 3 1a
place qul Jui revenait de drait - Le silence se prolongea jusqu'a ce que Khin,
I'ainé des petits enfanis, prit 1a parole;

-Dis, Grand~-Pére, ¢4 fait longtemps que tu ne nous a pas raconté comment
les hommes sont arrivas ici .

Fark alluma sa pipe avec soin et en tira quelgues bouffées . I balaya
'assistance du regard puis, tout en jubiiant, commenga comme 3 regret

=Hurn ... enfin ....c'est bien pour te faire plaisir | Yoila bien longtemps cette
planéte avait été baptisée SYSG7/E418PS . c'étalt du temps oU le Chiffre
dominatt e Verbe, ol la Sclence occultalt les autres Savoirs.. £t c'est pau
aprés qu'on 1ait si joliment nommée que SYSGTEA18PS fut conquise par



I'humanité . A vrai dire, c'est méme V'une des toutes premigres plandtes 3
T'avair été, au temps de 1a Grande Ruée, alors que 12 Planete Mére &touffait
soUs le poids de Tamultitude guelle avait enfantée
La vie dans les métropoles était devenue si terme qu'il y eu, pour I3
premiére yaQue de colonisation, cent fois plus de candidats que prévu .. G2
aurait g aillewrs du servir de legon |
Toujours est-il que I'on colonisa dun coup toutes les plandtes quon savait
habitaples par THomme . De c2 point de wue, Océanta, ou plutdt
SYSITEA1BPS, se placait remarquablement blén = Son atmosphére est,
parait it, guasi semblable A celle de Mére {sans les fumées), son climat est
asser doux et elle nétait peuplée que d'animaux maring trés primitifs,
parfois puissants mais trés désarmés devant la force destructrice des
armes dalers . Un seul point nolr : la trés faible propoction de terres
frergées, quelques archipels ¢isséminés sur dimmenses océans
On se résolut danc 2 n'erwayer qu'un petit nombre de cotons sur Océania

A ce moment, e regard du viejitard croisa celul de Myla, 'une des plus
jeunes enfants du groupe, celle gui ressemblait sans doute 1e plus a
Bouhina son dpouse disparue . || s'interrompit ek Tui demanda

=Dis moi, saurais tu nous dire comment se déroule Fannée sur Océania ?

Le visage de 'enfant s'illuming, elle adressa 4 son grand—pére un Sourire
de complicité pour le remercier de lui permettre de mettre ainsi en valewr
ses connaissances toutes neuves . Elle gdébitz d'un trait :

-L'année Océamienne compte deux saisons - AP-AYA (l'age de vied et
AM-UKH (T'age de maort) .
Am-ukh comprend trols mais
WYR-DA long de 21 jours (mots de 1'épée}
UKH-DA long de 19 jours (mois du principe de mort)
BET-DA Tong g8 20 jours (mons du révetl)
Am-aya en comprend trois autres
VOHA-DA Tong de 20 jours (mois de 12 charrue)
AYA-DA ong de 21 jours (mois du principe de vie)
EVAMN-D4 long de 19 jours {mols des moissons)

—Merci, Myla | Mais i1 faut gue tu saches gue lorsque débarquérent les
colons dont nous partions, ces noms nexistaient pas, on parlatt alors de
Temps Universel et d'autres inepties dd méme genre .

Tout de méme, i1 faut reconnaitre que ces gens avaient été sévérement
selectionnes, c'étaient des hommes et des femmes courageux qui evrert
tot fait de s'adapter & 12 planéte en essayant de ne pas reproduire les
funestes erreurs commises sur Mére,

Urailleurs, sur Mare 1a situation ne s'arrangeait guére | Les candidats a
I'émigration devenaient de pius en plus nombredx et le mouvenent

SACCEIEralk de jour en jour . Fort heureusement, Océania avait été plutdt
délaiasée au profit de planétes plus somptueuszes ek aux possibilités
daccueil plus etendues car si la vie menée sur Océania &tait trés saine,
elle atait somme toute fort simple | vingt sept ans aprés 1a premiére la
premiére vague, Océania nétait pratiqguement peuplée que des tous
premiers colons et de leurs descendants .

Le malheur youlut alors que |'on découvrit sur 1a Grande 1e un important
gisement du minerai le plus recherché de 'Univers, 1a nouvelle sébruita
trés vite et Océania redevint dun coup 1a cible privilégide des migrants |
Mais il est bien évident que ces nouveaux colons nétaient pas de 12 rampe
des premiers, il sagissait de gens désireux de Senrichir le plus vite
possible, d'écumeurs de planétes sans foi pi oo .

Et encore, si tous ces prospecteurs nmétaient guére recommandaples, s
entrainérent bien vite derrigre eux une faune qui 'était encore meins, une
foule de charognards résolus & aider les prespecteurs 3 dépenser
ioyeusement un argent trop facilement gagné |

La situation dewink trés vite intenable, 185 Anciens qui se tenaient pour les
seuls occupants 16gitimes de la planéte se sentirent envahis, leur mode de
vie gtait menacé par tous ces Nouveaux gui non contents de fes dépoun]ler
de ce gul leur revenait de drodt, avalent ramend avec sux ia caricature ge
tout ce que les premiers avaient voulu Tuir

Pour tout arranqger, le gisement n'était pas aussi consldérable quon avait
bien would le dire, il était clair gu'il ne pourrirait plus lorigtemps ia
myltitude des prospecteurs et de leurs parasites . Les Nouvesux
commengaient denc & loucher fortement vers les autres tles en pensant, 4
tort gaklieurs, qu'il n'y await aucune raison pour que 1a Nature ne &'y 301t
pas montrée aussi clémente

[k5 firent sawvair haut ef Fort qu'ils trouvaient ridicule de cyltiver des
terres dont tes entratlies recelaient, 5ans aucun doute, un métal béni ges
dieuk, capable de fafre la fortune de tous, Anciens et Nouveaux . Puis iis
résolurent de transgresser le décret gui limitait "émigratien a 1'Archipe
de la Grange ile

o LEE FEprésentants des prospecteurs gui transmirent cette décision au
Grand Conzell furent immédiatement abattus ..

Le point de non-retour avait ¢té atteint, Océania atlait connaitre 1a guerrel
Et quelle querre I Elle Tut offrovable .

En deux semaines, Océania avait perde les trois-quarts de sa population,
plusieurs iles dont la Grande |le avaient &té littéralement pulvérisées,
plusiedrs autres rendues inhabitables pour Féterntté  -ce sgnt les iles
interdites-, tous les réseaux de communication avaient éta gétruits, 1a vie
s'étail entiérerment désorganisée, toyt 5 effondrait 1

La mpitié  des malheureux survivants périt encore dans les mois qui
survirent ce déchainement des fureurs hymaines .

Gcéania entra alors dans |Ere du chaos, cet age qui 5'étendit 5ur prés de 8
vies g'hommes dont on ne sait que peu de choses sinon que ¢'est & celte
Epoque que s'est forgée 1a langue que nous parlons aujourd hui et Que Tes



océaniens, sétant oétcurnds de 12 sclence, conduirént peu & peu les
Savoirs de I'Esprit . Car 5'i1 st une chose certaine, Cest bien gue nos
ancétres avaient obcigé de rompre radicalement avec Ce passé qui lewr
avait codté 51 cher, ils rendirent coupable de leurs malheurs tout ce qui
structurait 'ancienne yie : 12 Science, 1a Raisen et méme I'appartenance 3

encore née

Dans les premiéres années qui suivirent e carnage, plusieurs vaisseaux de
Fextérieur se présentérent en amis sur Océania, tous furent détryits ou ne
trouverent lewr salut que dans la fuite . Bientdt il n'y eu plus autane visite,
en fait, 1f est vraizembiable qu'en ne savait ptus les détecter . On était
dailleurs devenus Incapaties de détruire ces valsseau fadte des énormes
gquantités d'énergie gu'absorbaient les anciennes armes .

On ne sait pas yraiment pourguol les Hommes de 'Extérieur toleérerent cela
53ns réagic mais on suppose que ces valsseaux taient des robots inhabités
et {1 est fort probable quDcéania était devenue un immense champ
d'cbservation sociale pour e reste de 'humanité Nous sommes a pey prés
persuadés que notre évolution continue d'étre cbservée A la loupe Car nous
avons pergy a plusieurs repriges l'écho de l'esprit humain dans Tes
faisceaux d'énergie projetés sur notre monde  L'artétact trahit toujours
son créateur "

En Fark, e pécheur s'effagait pour laisser place & 'homme quil était en
profondeur © un Maitre du Saveir, un de ces sages d'Océania dont l'esprit
était capable de prodiges, un Grand Initié qui avait appris & libérer la
pulssance de la pensée . Mais le grang-pere gu'il restait toujours, sentit
que I'intérét des enfants avait faibli, i1 reprit donc rapidement

-11 est déja btard it va blentdt falledr aller dormir | mals je vous diral
quand méme qu'il ne faut pas croire que 'Ere du Chaos était un Bge dor.
La barbarie et les superstitions y régnalent sans partage . Pour s'en
cofwaincre, it suffit daller visiter 1es archipets lointains qui n'ont jamais
vraiment quitté cet 3ge, "Archipel de I'Enfer par exemple est sans doute
Te dernier endroll ol 1'on trouve des pirates tous plus Sanguinaires 1es uns
que les autres ... oui cet Age devait vraiment étre effroyable |

Son, ¢a suffif pour ce soir nous continuerons demain, je wous raconterai
comment Océania entrs dans 'Ere Mouvetle et comment naguit ta Confrérie
des Maftres du Savoir . Bonne nutt & tous I

Contre tous 1es usages, Manak prit alors 1a parole:

-Pére, excuse mol d intervenir mais j'ai appris tout & U'heure une nouvelle
troublante, i1 parattrait qu'Crwald le Fier, I'un des plus illustres de tes
pairs, aurait disparu dans cel Archipel de VEnfer, est-1l vraiment possible
guun Maitre du Savoir puisse &tre tué par de vulgatres pirates ™

Fark se rassit, perplexe, 11 1552 5a longue barbe grise et se résolut 3
répondre

-Orwald n'2 pas touk & fait gispary, 1] gest ~ disons- retiréd ou monde des
falts _.c'est 4 mon tour de m'exCuser Mais 1a langue Commune ne posside
pas les moks qul me permettraient de texpliquer clairement o est
Orwald, les bopnes questions seratent d'atlleurs plutdt” comment &t quand”
En lous cas, powr répondre & fa question, il est tout & fait exclu quun
simple mortel pulsse porter un coup fatal & un Grand Initié | Le simple rait
que tu formules cette hypothése me montre combien tu es loin d'imaginer
'étendue des pouvoirs dun Maltre du Savoir mals ce n'est pas un reproche
puisque nous essayons d@tre aussi discrets que possible . ”

Maliwa, 12 mére de Myla, prit & son tour la parole

-1 semblerait que maitese Orwald n'avalt pas le désintéresaement gue (u
manifestes, on dit méme que sa fortune étalt colessale, M'a-t-11 léguée 213
Confrérie ?

=Je vgis gue la médisance népargre pas les sages mais il est vrai que,
dans les dermiers temps, le Fier s'est employé & purger les archipels
barbares de tous leurs pirates et assimilés | 11 4 ainal “récupéré” des
butins tout  falt conaidérables dont une bonne partie a déj& &té employée
par la Confrérie . Mais 11 laut bien reconnaitre gue ce qu'il a conservé
représente encore une Tortune tout & fait .. celpgsate, comme tu le disais!
Pourtant crois mei cette richesse est encore hien pay de chose par rapport
# ce quil a vraiment & transmettre & son successewr et je te rappelles
Qulrwald mest pas mort au sens commun du terme, 11 ne légue donc pas, I
transmet "

Manak, gue 1e su|et passtonnalt, reprit

~PFardonne moi davoir supposé un instant que tu ne S0is pas au fait de la
destinée d'un autre Mattre du Saveir mais une chose me trouble, qui sera
donc le successeur TOrwald, qui pourra endosser un tel vétement 7

=t n'y 2 pas encore vraiment de répense 4 ta question . Tu dots comprendre
guune telle succession se mérite . Orwald a pressenti Son successedr mals
il @ ausst prévy de Te soumetire 3 de rudes épregves avant de confirmer
son choix . 11 faut dailieurs que je vous dise que 'aurai un rdle 3 Jouer
dans 1a quBte de ce Prétendant . Je vous guitterai donc bientdt pour gagner
I'Achtpel de 1'Enfar

Tout 3 son 1dée, Manak ne releva méme pas 'annonce du départ de son pére
Halx, phre, pourrais tu nous dire qui est ce prétendant ?

=C'est un homme du sang dOrwald, un de ces petits fils, il se nomme
~.Thorm le Preux |



2 . Oclanla . .. une aventure
Mon, Fark n'est pas inconscient un Haitre du Savoir pése toujours ses mots
Et Cest blen par ce qu'il sait gque wous étes pratiguement 2 pied doeuvre
qu'vl 2 prociamé le nom du Prétendant, Ce nom gqui est . le vélre
Pourtant, vous ne réalisez pas encore trés bien en quot va consister votre
guEte ; wous vous demandez méme 51 vous aver bien fait de suivre 4 la
lettre ce message qui vous a eté remis voild déja une semaine par un
rySterieus inconny .
Et si Cc'etait une sinistre plalsanterie, vous aurez air fin dans cette
auberge mileuse dHadds, 12 seule Tle & peu prés civilisée de PArchipe) de
I'Enfer sur 1aquelle wous awez débarqué il v a deux heures & peine, en ce
dernigr jour ¢ Am-ykh .
Par contre, 50 ce n'en et a1t pas une .
Veus faites alors ce gue vous avez déja fait cent fois depuis une semaine,
vous ressoriez ce Fameux message pour 1e relice

Dwald e Fier 8 Thorn e Provy,

salud & taid /!

Tu sais depuis lenfance gue [appartiens 3 iz
Confrerie,  fy sals JuEsl gue Jes ffalires ou
Favoir travaiilent & dominer /3@ maliére ot
les Farts par lesprit | Jal le grand bontiear
ge pouveir JCcEder & un Jdes degres Suprémes
e cef @ o réafiser  ma  propee
dématérialrsation sans me Gissoudre dais fe
Adand | Lorsgue (v firas celffe leftre Jaurar
gafg réalisd cette transformalion, of QUi ne
signifie  pas  pgowr autat  quil me rera
impessifle dinlerventc dans ce continuem
£t cest houreur car, comma foul Brang initis
JoceaInt av Franscendanl, je suis Hfé par un
Fekaic sICreé | préserver 13 présensce plysigue
de i Confrdrfe en ca monge | Cecl Fmpligue
Jue  je  ohoisissa  un prétendant 4 ma
suwecassion  ef que je verifre son aptitude 4§
dovenir wn Maftre o Savair dans le respect
g os foRE e pERER JuE fu 35 comorts g
rason profonde ge ceffe lettre - fuv oes e
FPrétendant que [a/ proposé 3 13 Donfrérle
Mais fe te préviens, 5Pty accéptes celle
charge, M Seras soumis 4 Jes Sorewves quf
povrronl tEtre falales | e bt gur Pest fras
pour fawe fa prevve de ton Infelligence et oo
ton cowrage peul paraiire  simpls  fF e
faudrd pendtrer 1§ ou Far enlreposé  mes
richesses | N savdrera difficile & atteindre,
{u peuwy me crore 4

5¢ tu tesiimes doigne de tenter [avenlurs, Swis scrupultusement
les mstructions suivantes -

~Rengs lof sur Madds avan! Que ne COMMENce Am-drd .

~fe premier jour oe Vpra, rends lof au porl, n datesw ty
Sttenara

~Arme fe et prends 3 mer 1 four méme

Les explications compldmentarras (e Seronl foures Sur HIgEs .
Avec celle jettre, miile pidces dor tonl 66 remises, elles son!
destindes F cowvric ton voyage ef /a2 préparation de fexpédition

-Ta a5 foule ma confiance, ne lg oécois pas
ORwAL D

Pourtant il 'y & pas de doute, c'est bien I'écriture d'Orwald et les milte
pieces dor étaient tout A fait réelles -étaient-car vous avez déja dl
entamer votre pecule pour arriver jusquict et payer davance 1'aubergiste .
I vous reste donc B9S &cus . Yous vous apprétez & aller gormir lorsque
vous entendez frapper a votre porte . Vous ouvrez .. persanne | par cantre,
une enveloppe est déposée sur le sol, vous la décachetez, elle contient ce
court et sibyllin message

Let....etlebut .

Fark est irruscible mais i peut t'aider .

Lo cié des efes.

Pour que [0 lumiere soit vraiment utile, il foudre
SAvOLr remonter .

Avec Am-oya, mourto ta quite |



3 . Déroulement o Jeu

313 Contexde ) . Préparation del'expédition

¥ous pourrez y embaucher votre équipage, acheter la nourriture, les
rmunitions et 1es objels gue vous souhaitez . 1l vous suffira de suivre les
indications qui seront affichées, noter toutefois les précisions suivantes

£QU PAGE
~¥ouUs poUveZ Membaucher personng en tapant directement ENTREE
-Lz compesition de I'équipage interviendra dans la suite du jeu

ACHATS D VERS

-Hourrityre (rep. A) ¢ chadque portion codte une pidce dor, wous
consommere? automattquement ume portion par jour et par personne ;
lorsque 1a nourriture sera épuisée, chagque membre de lexpédition perdra 3
points de vie par jour .

=Hnitions (rep. B) - un boulet coGte S pidces, vous polvez en acheter 36 2y
g Irnugn

-hAutres objets frep. C 4 L) : vous pouvez ne rien acheter en tapant
seulement OOREE |, Sinon Sélectionnez les par leurs repénes (4 obiets au
maxirmum) |

RECARITUHLATIF

11 permet de vallder vos cholx aprés les avoir rappelés . 51 vous #tes
daccord, tapez 0 |, vous passerez alors au contexte 2, si vous souhaitez
modifier ou corriger T'un de vos5 choix, frappez W, YOUS FrECOMMENCEras
alors toute cette phase .

NCTES SUR LES HESSAGES

-L'apparition dune fléche clignotante en vidéo inverse, a droite de Iz
fenétre décriture ( } signifie que lexécution du programme ast
suspendue jusqua ce que vous frappiez nimperte quelle touche autre que
BASK s ou oNT . Cette convention sera valable pour tout Je jeu ;
cette fleche suit généralement un message, 1a mise en pause étant
destinds 2 wous laisser b temps ge lire .

-Le message “INCORGECT, RECOMMENCES signifie que wous avez soit
essayé de dépenser plus que vous mavez, soit tenté dacheter plus gu'ti
nest permis (par exemple, plug de 56 boulets)

L2} Contexte 2. Nayigation

321~ PARTITION DE L'ECRAN

U'écran se partage en deux grandes zones - 1es 128 lignes du haut
constituent 1a “zene de visualisation®, les 72 lignes du bas sont affectées
a 12 "zone dindications™ .

i3 Forme Jo VISURIsFion -

Dans ce contexte, elle est partagée en deux fendtres | 4 gauche, Ce (ue vOUS
voyez de votre bateau ; @ drodte, 1a carte de V'Archipel de TEnfer, votre
position y est repérée par une Croix rouge .

La 2ong Jingications -
EVle comprend les fenélres suivantes:

al b} c) d} e)

q) h}
2

a) Calendrier: affichage de la date {Attention au délai i}

b) Horloge : 12 vitesse des aiguilles dépend du "temps” choisi {cf plus
lgin), cette indication est complétée par la coulewr du ciel.

) Boussole

d) ¥ent : Ja fléche indique 12 direction du vent par rapport & celle du
bateay, si elie pointe vers le haut vous 8tes en vent arriére, vers le
bas en vent debout, vers ta gauche ou Iz droilte en vent de coté

Le nombre situé en haut et & drotte vous indigue 17état de vos volles {1
a 4t . Lorsgue vous &tes ancrés, ces informations sont occultées et
une ancre est dessinée dans cette fendtre

&) Etat de V'équipage ' pour chagque homme engagé, vous trouverez dans
cette fendtre un chifire {de | 4 4 au max.} qui servira devrepére pour
le désigner et upe figuring gui indigue son état ; cette figurine peut
étre ; un bonhomme bleu, 'homme &5t sur ie bateau

un bonhomme orange, Fhomme €5t 4 terre

une crofx noire, Fhomme est mort

T} Afflchage de 12 commande demandée et de ses  éventuels
paramétres .

g} Affichage des messages qui Yous sont adressés .



h) Etat général : Qutre Pen-téte, cette lendtre comprend 4 niveaux
colorés repérés B,P.Y.A ; 51 un niveau tangente I .en-téte "ETAT",
I'indicatey correspondant est & son maximum, si le niveau se situe
juste au dessus de 12 lettre repére, I'indicateur est 3 zéro

INCICATELR SIONIFICA TIWN FRAX AT
B nombre de boutets 56
F rombre de portions oG
¥ total de vos points de vie a6
M nombre de piéces d'or 2O
3.2.2- REGLES DE HAYIGATION

Aotz -Dans 13 sulte de ce paragraphe, |8 signe (*) signifie que Vexpression
en majuscules qul le précede est une commande décrite en détails au

paragraphe 32.3

La premiére chase 8 faire est de LEVER L ANCRE™, vous pourre? alers vous
diriger selon n'importe laquelle des quatre directions cardinales {N.w,5.F)
en appuyant sur {a fléche correspondante .

La vitesse de votre bateau dépendra alors des paramétres suivants

- 1'état de vos volles” (1 &4 aumax), pour N'augmenter, et donc aller plus
vite, i1 vous faudra LARGUER LES VOILES®, pour le diminuer yous devrez
BORDER LES YOILES*™

~"La direction du vent” par rapport a volre bateau (arridre debout de chitéa)
qui dépend de 1a zone dang laguelle vous vous trouve? et de votre direction
-“La force du vent™ qui ne dépend que de a2 Zome of vous 8tes .

ia combinalson de ces paramétres déterminera 1a distance parcourue par
unité de temps mais wous pouvez aussi faire en sorte que le temps ~jeu” se
géroule lentement ou rapidement grace a 1a fonction TEMPS*

Suivez avec attention le déplacement du bateau sur la carte car 51 vous
percutez ure 1le, vous vous y échouvere? ' Mais 11 vous faudra quand méme
vous approcher des iles si vous souhattez y ACCOSTER™ et les explorer .
Pour ce Taire, vous devrez JETER L'AMCRE™ A proximité de Ylia choisle
apres avolr rédult Vétat de vos voiles a ),

J2.3- COMMANDES ACTIVES DANG CE CONTEXTE

Les commandes sont toutes décrites de ta méme facon _
Touchers) o) est [sont) indiquée(s) 'a (les] touche(s) 3 presser pour
actlver la commande , le signe “&" inséré entre deux désignations de touche
signifle gue ces deux touches doivent dtre pressies simultanément |

£ fbeilé: 1) g'affichera en zone 1) {cf 3.2.1)

Commentairas: sans...commentalres

roucnecsy 1] ol =

Libelté -néant-
Commentaires. Ces touches permettent de sélectionner la direction du
bateau : IB paur aller vers le nordN), pour 3l ler vers 1'ouestiw],

pour- atler vers e sud(S), Ei aller vers 'est(E} .

fovchers) pasee & T

£ibefiéd TEMPS RAPIDE ou  TEMPS LENT -
Commentaires, Cette commande permet de changer e mode temporel de
navigation, en mode raplde le temps semblera défiier &4 fols plus vite
qWen mode lent | S5 ovous  étes en mode lent, 'activation de cette
comnmande vous fera passer en mode rapide et réciprogquement |

fourhers) pases & R

L feiié REMONTER L"ANCRE

Commentarres: 11 est bien Gvident que pour que cette commande soit
active, i1 Tayl que vous soyez ancrés | dans le ¢as contraire, un message
derreur apparaitra . Cette commande fera apparaitre les informations
relatives azvent end) [of 3.21).

Touchers/) pask & J
i ibefié: JETER L ANCRE
Commentaires: |1 est nécessaire que vous avez préalablement bordé vos
woiles jusqu' ce que T'etat des vailes vaille 1. Une ancre apparaitraend) .

Toveherst  sase B L

Lrbelld LARBUER LES VOILES

Commentaires:  Cutte commande augmente dune unité T"état oes volles
sauf 50 vous af wous Btes déid au maximum (=4 5i votre bateau n'a subl
aucun dommage) .

Fouchers) eask & B

Lidelld  BORDER LES WOILES

Commentaires: Diminue d'une unité Tétat des voiles sauf si vous &tes
o |4 au minimum =1} .

fowchels) pask & A

fibedle: ACCOSTER  (+questions complémentaires)

Commentaices: Cetie commande vous permet de débarquer sur une ite a
condition que wous sovez ancrés A proximité . Aprés avair arfiché
“4CCOSTER, le programme vous pose 12 question : "DEBARQUEZ VOLS SELL?
{0-N)" (affichée en [} ), 5i vous pressez 1a touche 0, vous vous retrouverez
saul sur 1'Mle ; si vous pressez M, une nouvele question vous Sera posée
"G WIENT AVEC YOUS 7°, vous devreZ alors oésigner les membres yivanfs
de votre éouipage qui débarquercnt avec yous . Wous taperez donc 1a suite



gen chiffres qui feurs correapondent (cf 3.2.1 &) ) puls vous presserez la
touche ENTREE .

Fowrhe(s)  ane

Lrbelie ABANDON

Commentaires: Cette commande vous permel J abandonner 1a partie en
cours et de recommencer une nouvelle partie & son début |

L3l Contexte 3 Evinements maritimes

J 3 1-PARTITION DE L'ECRAN
identigue & celle du contexte 2 (cf J.2.1).
Le cadre extérieur devient rouge

3.3.2- DESCRIPTION DU CONTEXTE

En naviguant, 11 est possible gue vous pénéiriez dans une zone 4 risgue
comportant une épreuve & subir . |1 pe vous séra pas possible de quitter
cette zone sans avoir terminé ladite épreuve .

1l pourra g'agir de deux types d'épreuves

- Tempéte, vous n'aurez rien & faire d'autre qu's prier pour en sortir vivant
- Rencontre d'enpemis, 11 wous faudra les combattre en ut!lisant les
commandes décrites au paragraphe suivant . Eux aussi sont armés, ils
pedvent donc endommager vetre bateau ¢t méme le couler .

3.3.3- COMMANDES ACTIVES DANS CE CONTEXTE

Touchels) E| E

fibelié- - péant-
Commentaires: permet de déplacer volre bateau vers 1a droite,
provoque un déplacement vers 12 gauche .

Fouchers) B¥

Libeiid - néant-

fommentaires,  Tir au canon . Le tir s'effectuera dans l'axe de volre
bateau, 5i rien n'est en face, une gerbe apparaitra

Nofa - Aucune commande n'est active pendant une tempéte (cercies
concentriques enad -¢f 32.1-}

44 Cantexte - {le

34 1- PARTITION DE LECRAN

La “zone dindications” est identique & Celle des contextes précédentsicl
320

La "zone de visualisation™ ne comprend plus qu'une fendtre occupant toute
la largeur de l'écran . On ¥ werra le décor de I'lle consicérés et les
pErsonnages qui y éveluent

3.42- DESCRIFTION DU COMTEXTE

Le aigne (*) rervoie au paragraphe suivant .

Yous wous retrouvez sur cette ile aprés lexéoution de |z commande
ACCOSTER (cf 3.3.3) . Chaque homme, y comprls vous méme, se distingue 3
la couleur de ses yvétements ; les vdtres sont rouges et nolrs (vous étes le
seyl, en particulier, 3 avoir des chaussures rouges) ; cewx des autres
membres de I'éguipage sont réaffect®s a chague partie

Vous allez pouvoir faire aller en avant cu en arriére autant de marcheurs
que vous spuhaltez . Les marcheurs sont toujours situés A drofte . Tous les
hommes oul, en partant de 1a groite, sont juste les uns derriére les autres
forment une "flle” _ {1 &st possible de redéfinir Tordre des hommes dans
celle-ci grice & 1a commande FILE .

Wous pourrez auss! manipuler les objets que vOus possédez aver les
commandes SORTIR®, RANGER® JETER*® et ACTION* | la commande
PRENCRE®* wous permettra d'acquérir des nouveaux objets . Enfin wous
SAUrEZ Ce que vous possédez grice & [a commande INVENTAIRE®

343~ COMMANDES ACTIVES DANS CE CONTEXTE

Fouchers? 1 ol 2 o0 3 oud ou S

£rbalid-  NOMBRE DE MARCHEURS 1

Comrrgntaires. Sélection ou nombre de marchewrs - Vous aver pu
embaucher 4 hommes au maximum, si yous débarquez tous, YOUS pouUvez
donc &tre au maximum 3. Juste 3prés avoir débarqué, tous les hoammes 3
terre (st 2 personnes) sont considérés comme “marchewrs”, YouUs poUvez
modifier le nombre de cewe-ci en tapant |e nombre "7 " de votre chaix,
compris entre 1 et 2. 50 vous tapez un npmbre supérieur a /4 ia commande
ne 5era pas prise en compte .

Fouchers) ou B
LIbelis - niant-
Commentaires.  Déplacement des o marcheurs (rappel les marcheurs
jours les hommes sttués les plus a drolte de 'écran) .
[—ﬁ" oque un déplacement vers 1a droite de VFécran (marche en

un géplacement vers Ja gauche de T'dcran {marche en
arriére}



Fouchers)  F
£ rbette: TILE (ORDRE DANS LAY
Commentaires Cette commande permet de modifier 'ordre des f
hommes qui, en partant de 12 droite, sont sHues immediatement 165 uns
derriére les autres {sans espace entre eux) et forment ainsi une file de /
personnes, notez que Snest pas nécessairement égal a m
Elle provoque d'sbord I'affichage de : "ORDRE ACTUEL: ™ suivi de 1a liste des
fhommes constituant ia file, désignés par lewr repére numérigue (cf 3.2.1
e} et 333 ACCOSTER} |, 51 vous &tes dans cette file, vous &tes désignés
par le repére ({(zéro}
La mentign "NOUYEL ORDRE - saffichera , vous devreZ alors entrer les
MEMEes repéres numérigues que cewx oul viendront détre affichés aprés
ORDRE ACTUEL mais dans un ordre eventuellement différent .

Exemple

ORDRE ACTUEL 012

NOUYEL ORDRE : 4210 (o encore 0124,2014,1240 . etc)

{Dans cet exemple £ =4
Le changement s'effectuera automatiguemnent dés que vous aurez entré tes
£ repéres numeérigues corrects et o deviendra alors égala .
Cette commande vous servira, en particulier, a quitter ou @ prendre la téte
de la colenne

fovche(s)t |

£ #helid- INVENTAIRE

Commentaires: Cette commande provogue 1'affichage en g) -cr 3.2 1- de
la liste des objets que wous possédez (4 au maximum) . Un repére
numérique est affecté & chaque objet .

Foucherst 5

Larerie: SORTIR UN OBET

Commentaires: 51 yous n'avez rien en main, cette commande a d'sbord le
méme effat que INVENTAIRE puis la question "LEQUEL 7 apparait sous le
libel1&, vous devrez alors entrer ie repére correspendant & 1'objet choisi
St wous awez déjaun abjet enmain, be programme vous indique lequel en g)
-cF 3.2.1-, vous devrez |e RANGER .

foucheis) R

£ ibeile AANGER (+objet tenu en main)

Commeniaires: Cette commande yous permet de vous libérer les mains
pour SORTIR ou PREMDRE un pbjet en rangeant celul que vous tenez

Tovchers)  J

fibefid: JETER UNOBJET

Commentaires:  Yous pouvez ainsi vous débarasser d'un objet dont vous
navez plus besain, par exemple pour PRENDRE un nouvel objet alors gue
vous ent avez déja ¢ . L'objet A jeter doit étre teruenmains Attention car
¥OUS Ne pourreZ pas le récupérer .

Foucheis) P

L ibeiie: PRENDRE UN OBJET

Commentaires: Cetle commande wous permet de yvous approprier un objet
du técar, 51 celd vous est permis | Vous devez avoir Jes mains libres et ne
posséder au maximum que 3 objets {celui que vous prendrez faisant le
quatriéme)

Toicherst A

Libette: ACTION (+objet tenu en main)

Commentaires: Celle commande provogue Taction correspondant A I'objet
que vols tenez - couper avec le Couteay, allumer la lagterne, lancer 12
corde ... ete,

Touchefs) E

Libellé EMBARDUER

Commen{atras: Provogue Tembarguement des hommes 3 terre et donc le
passage en Contexte 2 . Cette commande peut étre inhibée pendant
certaines phases .

Tourhefs)  sTop
£ rbefid: ABANDON
Commentaires:  Se reporter 3 |12 description de cette commande en 3.3.3

15) Changement de contexte
Le tableau suivant récapitule les changements de contexte pessibles et ce

qul tes provoque (les caractéres gras correspondent aux commandes, X
ndique que le passage est Impossible)

fonl  arrivie 7 7z F ¥
Conl. okoari
i - vaiigaton X X
choixi0)
2 STOR - automatique Bask & A
J X automat igue - 4
4 STOP E X -



4 . Mémento des commandes

-Rembeobinez 12 bande
—+ettez e magnétophone en LECTURE

-Tapez RUN™"

~Pressez 1a touche BITREE

2 ¢ T L

Commanis

IR B

sk & T

BASK &L R

Basic &J

BAasKE &L

BASKC & B

BASIC & A

T4

Lidalld

(aller vers ie nord)
(aller vers i'puest)
(aller vers e i )
{aller vers I'est }

TEMPS RAPIDE
TEMPS LENT

REMONTER L"ANCRE
JETER L' ANCRE
LARGLUER LES VOILES
BORDER LES VOILES
ALCCOSTER

ABANDON

{aller vers la aroite)
talier vers 1a gache)

{tirer au canon}

NOMBRE DE MARCHEURS

Cowilextels)

B 3 pa B

%]

{faire avancer 1es marcheurs) 4
{talre reculer les marchaers) 4

FILE (ORDRE DANS LA)

X e rof

323
323
323
323

323

323

323

323

3.2.3

323

323

333

313

333

343

343

343

343

{suite du tableau }

Lo and Lidwild Contaxins) 5o it
I INVENT AIRE 4 343
5 SORTIR UN 0BUET q 343
R RANGER {1'objet tenu) 4 343
J JETER (I'cbjet tenu) 4 343
P PRENDRE UN OBJET 4 343
A ACTION {relatlve 3 4 3.43
I'objet terw)
E EMBARGUER 4 343

Mpies - = Les libellés entre parentheses ne sont pas arfichés lors de
Vexécution de |a commance .
= Rappel des contextes
1 = Phase préiparatolre
2 = Nawigatlon
3 = Evénements marttimes
42 |les
- Laffichage clignotant o'une Tléche en vidéo inverse suite a un
message signifie que l'exécution du programme est suspendue |usqua ce
que yous ayez pressé toute touche autre que BASIC, SHIFT OUCNT .
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