FOX

En plus des salles gui vous sont proposees, vous NOUVEZ Créer vos
propres salles, au nombre de 16,

Le passage a I'EDITEUR DE SALLES s'effectue a tout moment, par
la frappe de la touche E.

Cette opération ne détruira pas les salles initiales du jeu, qui seront
sauvegargess a un autre endroit de ta memoire.

LUediteur se présente sous la forme d'un tableau qui résume les
options proposées, malérialisées par les lettres cle.

Leur frappe, & la question votre cheoix entrainera lg dérouiement de
l'option correspondante,

Dans la plupart des options, il est nécessaire d'entrer prealablerment
un numéro de salle. Ce numéro ira de 0 a 15 et est codé sur deux
chiffres (1 = 01].

En cas derreur de frappe, l'affichage boucle, la troisieme frappe
écrivant sur le premier caractére et ainsi de suitc. Ce qui permet ce
corriger la frappe d'un numero inexact,

La validation s'effectue par la touche antrée.

Si l'option choisie |'a été par erreur (option effacement par exemple),
la validation d’'un numéro supérieur a 15 fera retourner 2 la pramiare
guestion et ainsi permettra de rectifier 'erreur commise.

OPTICNS DE L'EDITEUR
1. Chargement des satles : voir sauvegarde.

2. Déplacement - cette option permet de translater le contenu dure
salle dans une autre salle, la salle & déplacer restant inchangee.
Attention ! Le contenu éventuel de la salle vers laqueile s'effectue Iz
déplacement est perdu. :

Aprés la frappe de la touche D apparait la question AT de sailo 2
On v repond par fe numéro de la salle a déplacer. Puis ceite ques-
tion apparail une deuxieme fots pour indiguer a terdinatewr e nu-
mére de salle vers laquelle s'effectue le déplacement,

Aprés execution, ordinateur revient a la premiare guestion,

3. EHacement : cette routine efface complétement le contenu d'une
salle et est donc & manier avec précaulion.

Aprés la frappe de la touche E. la question AP ge salle apparait. On
y répeond par le numeéro de 1a salle a effacer.

Apres exécution |'ordinateur retourne ala pramiere question.




4, Jouer : cette option permet de tester une salle inachevée ou de
jouer une veritable partie dans vos propres salles.

Aprés la frappe de la touche J, 1a question A de salle apparait. on
y répond par le numeéro de salle dans laquelle on veut jouer.

Four &tre jouable, fa salle doit repondre & deux conditions ;

- contenir ['hélicoptére du joueur

- contenir au moeins un champignon a cueilir.

Dans le cas contraire, rien ne s& passe.

Le jelr se déroule de maniere totalement identique a celui qui s'exé-
cuie dans les salies proposées.

Lorsgu'une salie est terminée. le jeu passe automatiquement a la
suivante, si celle-ci répond elle-méme aux deux condilions mention-
nées plus haut.

Dans le cas contraire, la page de présentation de 'editeur revient a
I'écran,

LOrS e cetle opion, Tulilsaes DUl 8l varier ia vilesss du jeu
par la frappe des touches | et -

On peut egatement figer le jeu avec la touche STOP.

La partie reprend si on frappe une autre touche.

5. Modification : cette routine permet de fabriguer vos propres
salles selon le format utilisé par le jeu.

Aprés a frappe de la touche M, la guestion AP de safle apparait. On
¥ répond par le numéro de 1a salle a moditier.

La salle en guestion s'affiche & I'écran ainsi qu'un curseur en haut a
gauche.

Ce curseur se deplace avec les touches flechées et permat la crea-
tion des motifs suivants

motifs touches nomre maxi
araignée A 5]
charmpignon C 250
fleurs rouges F illimite
hélicoptére blang H 1
helicoptere ennemi E 5

mur de lianes M ilimite
piége [invisibie lors de la partie) F i

tirs de barrage T 3
effacement d'un caractére espace

Attention | Certains motifs nécessitent ODEUX caracteres [(helicop-
tere, araignee, piege).
Les motifs en surnombre sont ignorés.

Un tir est représenté par une ligne non brisee dont la longueur im-
porie peu.

L'editeur posséde plusieurs moyens pour retourner av menu.

- touche RAZ : 1a salie n'est pas modifice, et toutes les modifications
sont ignorées. Ceci est ulile comme moyen de sortie, lors de la
visualisation d'une salle.

- louche S cette touche effectue la sauvegarde complete de la
salle et attribue & chagque fir un numerc (0 & 7) qui slinscrit en su-
rimpression sur le tir,

En bas de I'écran apparait |a question fréguence du tir o 01,7,
Cette fréequence est comprise entre 001 et 500

Elie correspond av nombre de points que peut parcourir 'hélicopiéra
du joueur sur I'écran, entre chague clignolement du tir.

L'ecran faisant 320 poinis de large, une fréquence de 320 egleindran
° -

e i pendant g Gps o lemps ngoooszire 2 Uhalicontére pour Aler
d'un bowt a I'autre de l'ecran, puis le rallumerait pour une mamea
durée, et ainsi de suite.

La fréquence est entrée sur trois chiffres (1 = 001). La guesticn
boucte pour permettre la rectification d'erreurs.

La validation s'effectue par la frappe de la touche entree.
L'erdinateur repose la question autant de fois que neécessaire.
Lorsque toutes les fréquences ont été rentrées, it revient a la page
de presentation de "editeur.

St n'y a aucun tir dans |a salle, cette routine se contente de sauve-
garder tous les motits.

- touche X : celle touche permet de sauvegarder tous los metifs
attres que les tirs. Ce gui évite de rentrer |a freguence de ces cear
niers 4 chagque modification.

Aprés [a sauvegarde, l'ordinateur revient a la page de présentation.

Ces differents types de sauvegarde permeftent de transperces ious
les motifs par des tirs, pour rendre |z progression dans la salle phas
difficile.

Ceci s'effectue de la maniére suivante :

Appel de la routing de modification,

creation d'un ftir,

sauvegarde par "S".

deuxiéme appe! de la routine de modification,

masquage du tir par le motif a transpercer.

sauvegarde par "X

Le résultal apparait lors de la prochaine partie.

Atftention | Si I'on appelle & nouveau la routing de modification. 'es
caracteres transperces n'apparaissent pas el il esl nécessaire do les
recreer a chaque sauvegarde.




8. Permutation : cetle routine echange le contenu de deux salles
dans e but de les classer (par exempla).

Aprés la frappe de la touche P, la question A de fa salfe apparail
deux fois de suite, pour indiguer & l'ordinateur les deux salles
concernges, I'ordre n'ayant pas dimportance,

Aprés exécution, l'ordinateur revient & la premiére question.

7. Chargement et sauvegarde : ces opérations s’effectuent sur le
magnétophone et permettent de conserver et de retrouver les salles
créges au moyen de l'editeur,

La sauvegarde s'effectue en plagant une cassette vierge dans le
magnétophene f(attention & placer les tétes de lecture sur une zone
Jtilisable =t non sur Famorce!, en aopuyant sur la touche enregisire-
ment de 'appareil, puis en frappant 5.

Apparait 1a question cassette préte ON.

La frappe de N permet de revenir & 1a premiére guesticn. dans le
cas d'une erreur de manipulalion.

La frappe de O entraine le chargement des salles creges sur la
bande et I'apparition d'un compte a rebours sur I'eécran indiquant ie
nombre de blocs restant & charger.

Pour plus de sécurité, il est spuhaitable de charger au moins deux
fois a la suite Fensemble des salles créées.

Le chargement en unité centrale s'effectue en plagant la cassette
enregistrée dans le magnétophone, en enfongant la touche de lec-
ture de I'appareil, puis en frappant la touche C.

Apparait sur I'écran la guestion casseffe préte ON, qui permet de
certifier le choix.

Dangs {aflirmalive, la casselte se deroule et l'écran a'fiche un
compte & rebours des que l'ordinateur a retrouve les salles enregis-
trées par i,

Des que les salles sont chargees en umte centrale. le programme
revient 2 la premiére guesticn de l'éditeur.

&. Sortie du mode éditeur ; cette oplion permet de revenir aux
sailes du jeu initial, sans percre pour autant fes salles creees sous
editeur.

Si on rappelle ce demier,les salles créees seront entierement resti-
tuees.



