LAS VEGAS

AUTEURS : PIERRE BAYLE, ROGER GRANIER.

Connecticut, les années 60, New Haven.

Les immeubles, pour la plupart délabrés, se succedent avec
une désespérante monotonie.

Dans sa chambre sordide au 17" étage d'un immeuble cras-
seux, Peter, abattu sur son lit, contemple le mur d'un il
MOorne.

Les dettes s'accumulent, aucune éclaircie a I’horizon, pas de
travail, pas d’argent.

Il ose & peine s’aventurer hors de sa chambre de peur de
rencontrer 'un de ses multiples créanciers. Il n'a pas payé
son lover depuis plusieurs mois, et sa logeuse menace de
'expulser.



La situation semble vraiment désespérée quand soudain le
destin frappe & la porte. “Une lettre pour vous” crie la voix du
concierge. La lettre est, bicn entendu, déja ouverte, le concier-
ge comime a ['ordinaire en a pris connaissance. Notre héros la
déplie consciensieusement et, avec surprise, découvre un hil-
let d’avion pour Las Vegas, ainsi que 200 dollars en petites cou-
pures. Un mot succinet accompagne cet envol pour le moins
étrange.

“Votre tante, notre cliente, vient de mourir, vous laissant seul
héritier de sa fortune mais & une condition expresse, vous de-
vez réitérer l'exploit qu'elle a accompli dans les années 30, soit
gagner en une nuit un million de dollars & Las Vegas.”

Pas une minute a perdre s'il veut passer au travers des créan-
ciers. Il prend ses affaires et dégringole dans les escaliers,
bousculant au passage un certain nombre de personnes pas
toujours sympathiques.

Une course poursuite s'engage a travers la ville, pour satisfaire
les derniéres volontés d'urne vieille originale.
Peter rivalise de ruses pour semer ses poursuivants.

Alors ne manquez pas le rendez-vous et partez dés a présent
pour la ville de turpitudes qu’est Las Vegas en compagnie de
notre héros.

COMMENT CHARGER LAS VEGAS
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S| YOUS POSSEDEZ UN MICRO-ORDINATEUR MO5

Ce logicicl fonctionne avec la configuration suivante ;

- unité¢ centrale M35,

- lecteur-enregistreur de progranume a casselles ou a disqucettes,
- manettcs rccommandées,

Version cassette

LASVEGAS est composé de trois partics. Tes partics 1 ¢t 2 sontsituées sur la face 1
de la cassette et la partie 3 sur la face 2,

Assurez-vous que les différents ¢léments sont correctoment connectés,

- Meltez sous tension volre lecteur de casscttes,

- Allumez votre vidéao.

- Mettez sous tenston volre unité centrale.

- Insércz la face | de la cassette rembobinée dans votre lectewr de cassettes.

- Appuyez sur le touche LECTURE de votre lecteur de cassettes.

- I esl normal que la bande ne tourne pas.

- Tapex au clavier LOADM,

— Appuyez sur enirée.

- La casselle se met alors & lourner. Le prograrime se charge et démarre automa-
tiquement.

A la fin de la face 1, les instructions pour le chargement de la face 2 sont entidre-
ment données & 'écran.

Version disquette

- Mettez sous tension le lecteur de disquetles.

- Allumez la vidéo.

- Meltez sous tension M'unité centrale,

- Insérez la disquette dans le lecteur de disquettes.

- Tapez au clavier [DOS.

- Appuyez sur la touche entrée,

- La disquette tourne et le programime démarre aulomatiquerment.
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Un menu saffiche alors a U'éeran.
1" PARTIE
2° PARTIL
3" PARTIE

Appuyez sur le chiffre correspondant & la partie que vous aurez cholsie,

S| VOUS POSSEDEZ UN MICRO-ORDINATEUR T07/70

Ce logicicl fonctionne avec la configuration suivante :

- Unité centrale 107/ 70,

- lecteur enregistreur de programme a casseltes ou a disguetles,
- manettes recommandées.

Version cassette

LASVEGAS est compaosé de trois parties. Les parties 1 ¢t 2 sont situces sur la face 1
de la cassette et la partie 3 sur la face 2,

Assurez-vous que les différents éléments sont correctement connectés.

- Mettez sous tension votre lecteur de cassetles.

- Allumez la vidéo.

- Mettez sous tension votre unité centrale,

- Insérez la face 1 de la cassette rermbobinée au début dans le lecieur de cassettes.

- Appuyez sur la touche LECTURE de votre lccteur de cassettes (il estnormal que
la bande ne démarre pas). i

- Appuyez sur la touche | puis tapez LOADM et appuyez sur ENTREE. 3 vous pos-
sedez un TOY, appuyez sur 3 (BASIC 1.0), lapez LOADM ¢t appuvez sur
FNTREE.

- Le programme se charge el démarre automatiquernent.

A la fin de la face 1, les instructions pour le chargement de la face 2 sont entiére-

ment données a l'écrain.

Version disquette

- Mettez sous tension le lecleur de disquettes,

- Allumez la vidto.

- Mettez sous tension votre unité centrale.

- Insérez la discuette dans le lecteur de disquetles.

- Appuyez sur 2.

- Le programme se charge of démarre automatiquement

U menu s'affiche alors & écran

1 PARTIE

2" PARTIE

3 PARTIE

Appuvez sur le chiffre correspondant & la partic que vous aurex choisie,

A'TTENTION, ['acees ala deuxieme el & la troistome partic nécessite un code dound
en fin de premiére partie,

Si YOUS POSSEDEZ UN T09

Ce logicicl fonctionne avec :
— une unite centrale 109,
— une paire de manettes est recommandée,

Alhamez e vidéo,

Metter sous lension unité centrale.

Insérez la disquette dans Ic lecteur de disquettes.
Tapez D

Le programme se charge ef démarre automatiquement.

L.n menu s'alliche alors & I'écran :
1" PARTIE
2" PARTIE
3" PARTIE

Appuyez sur le chifire correspondant & la partie que vous aurez choisic,

DEROULEMENT DU PROGRAMME
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Apres la page de présentation dulogicicl etune fols le prograrume charge, apparait
i lécran le texte d'un l&légramme.

Des que vous aver pris connaissance du légramme, appuyvez sur nimporte
quelle touche du clavier ou sur le bouton ACTION des manetles pour continuoer.

Apparaltalors & I'écran une chambre sordide et wi pelit carré qui n'est autre que le
cursewr symbolisant lendroil ol s¢ pose votre regard.

Vous pouver conumencer o joucy, mais attention, vos minutes sont comptées.
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PRINGIPE DU JEU

LAS VEGAS estun jeu d’aventure entierement géré par les manettes ou les touches
flechées du clavier.

Aucun ordre ne doit e saisi au clavier.

Pour jouer, it suffit de positionner 1o curseur (soit & Faide des touches fléchées du
clavier, soit & 'aide des manetles), puis de v alider volre emplacement en appuyant
sur ENTREE si vous utilisez le clduer Ou sur le bouton A(“T](Jl\ des manettes si
vous utilisez les maneties.

La validation de l'emplacerment du curseur permet de prendre des objels, de les
poser, de les donner ou de prendre ce qu’un objel (_untlenl. En outre, le curseur
permet cle réaliser un certain nombyre d'actions que vous devez découvrir (C'estun
des buts de laventure).

Les objets pris s'affichent & I'écran.

LES DEPLACEMENTS

Pour se déplacer a I'intérieur de l'immeuble :

Pour tourner, faites aller le curseur (3 Talde des manelies ou des louches [léchées
du clavier) ]u@qu s bout de limage, lout & drolte ou tout & gauche. A chacue 1015
vous pivotez d'un quart de tour. L1 Image suivante apparait aussitot, il est conseille
de faire un plan afin de ne pas revenir inutilernent aux mémes endroits,

Pour avancet, positionnez le curseur au milieu de Fécran et appuyez sur ACTION si
vous jouez avec des manettes ou sur ENTREE si vous jouez au clavier.

LAS VEGAS comporte trois partics distinctes
1/ Timmeuble,

2/ laéraport

3/ Las Vegas.

Ala fin de chaque partie, un code est dormé, il vous sera indispensable pour accé-
der & la partie suivante.

Les parlies sont donc indépendantes et une [ois les codes Irouvés on peul v aceé-
der directement.

Lapremigre parfic consiste a sorfir de Fimmeuble en temps voulu pour ne pas rater
Pavion pour Las Vegas. Vous rencontlrerez vos creanciers, avous de les convain-
cre pour quitls ne vous empdchent pas de sortir.

La deuxicme partic s¢ passe & Faéroport, & vous de rne pas rater le décollage pour
Las Vegas.

La troisicme partie se passe dans les licux do perdition de Las Vewas, capitale du
jeu.

Chague casino a son propre jel.

Le jackpot

Chaque jeton vaut 10 dollars, el vous pouvez jouer jusqu’a cing jotons par partie.
Pour un jeton vous gagnez

130 fois la mise, si vous avez BARRE BARRE BARRTE
13 fois la mise, si vous avex CLOCIIE CLOCHE CLOCHT
25 fols la mise, s vous avez CITRON CIIRON CITRON
1 fois la mise, si vous avez PRUNE PRUNE PRUNE

25 fois la mise, si vous aver BARRE BARRE XXXX
25 fols la mise, si vous aver XXXX BARRE BARRE
22 fois la mise, si vous avez BARRE XXXX BARRE

6 fois la mise, si vous avex CLOCHE CLOCHE BARRE
6 fols la mise, si vous avez BARRE CLOCHE CLOCHE
6 fois la mise, si vous avez CLOCHE BARRE CLOCHE

4 tols la mise, sI vous avez CITRON CITRON XXXX

4 fois la mise, si vous avez XXXXX CITRON CITRON

1 fois la mise, 5l vous avez CITRON XXXXXX CITRON

2 fois la mise, s1 vous avez CERISE CFRISE XXXXX

2 fois la mise, si vous avez CERISE XXXXXX CERISE

2 fois la mise, si vous aver XXXXX CERISE CERISE

| fois la mise, si vous avez CITRON CERISE PRUNE

1 fois la mise, pour toutes les combinaisons des trois précedents.

Pour miser : positionnez le curseur sur 'empilement des pigces, puis validez en ap-
puyant sur le bouton ACTION si vous jouez avee les manetles oo sur ENTREE si
vous jouez avec le clavier.

Pour jouer : positionnez le eurseur sur la manctte de la machine, puis validez de la
méme facon.
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La houle

Le principe du jeu est basé sur neut numéros qui astorisent deux facons de jouer.
Dans chague cas, la mise minimum est de 10 dollars.

1/ LES CHANCES SIMPLES

Si vous gagnez, vous recevez ['équivalent de votre mise.

NOIR ET ROUGE
Les numéras ne sont pas tous de la méme couledr

1.5, 6. &, sont Noir.
2.4, 7,9, soni Rouge.

Une exception est faite pour le 5 qui n'est ni Noir ni Rouge el qui, lorsqu'il sort, cn-
walne automatiquernent la perte des miscs jouges sur les couleurs.

PAIR ET IMPAIR

lls correspondent & deux emplacements particulicrs sur le tableau et sont répdétes,
afin qu'il n'y ail pas d'équivoque quant au 5.

2 4, 6, 8, sont Pair.
1,3, 7,9, sonl Impadr.

Le 3, west ni Pair ni Iipair el entraine la perte des mises 511 sort.

MANQLUE ET PASSE
Sont, enx aussi, répétés sur le tableau :

1. 2,3, 4 sont Manque.
7, 8,9 sonl Passe,

Le 5 sépare Manque el Passe et conduit aux mémes conséquences que pour les
doux cas précsdents ; la sortie du 3 implique la perte des mises jouées sur tfoutes les
chances simples.

Lorsque les chances simples jouées sortent, les rises sont payces a égalitc.,
Une pi¢ce joude = une piéce payée.
La mise restant toujours propriété du jouenr, celui-ci la récupére sl gagne.

2/ LES NUMEROS
Les numéros gagnants, le 5 compyis, sont payes sepl ol [ misc.
Pour miser :

Si vous utilisez le clavier : positionnez ke curseur sur "MISE”, puis cholsissez votre
mise avec les touches™ of =7,

Si vous utiliscz les manettes ; positionner le curseur sur “MISE”, puis choisissez v
tro misc on appuyant simultanément sur ACTION, et unc des directions Faut ou
tras.

Pour jouer :

Pasitionnez le curseur sur la case choisie, puis validez (ACTION ou ENTREE'}.

Le craps

Les mises minima sent de 10 dollars etle croupier lance les dés, Lo principe du jeu
ressemble du quitte ou double.

C'est la somme des deux dés qui esl prise en compte pour la perte des mises ou e
gain,

Au premier Ianu‘r de dés -

- &i les chiffres 2,3, 12 sorlent, vous perdez la mise

- s les chiffres 7, 11 sorlenl, on gagne une fois la mise ;
— si les chiffres 4, 5. 6, & 2, 10 sortent, on a la possibilité de rejouer,

Lo croupicr lance a nouveau les dés et dit

“lo lance les dés pour (le numére qui vient do sortir) & un contre un.”

Si le numérn annoncé par le croupicr sort, vous avez gagné une jois la misc.
Siles numeéros 2, 5. 12, 7. 11 sortent, on perd la mise.

Siun autre numeéro sort, on rejous 4 nouveaw. Le principe est le méme chague fols,
mais les mises sont chaque fois doublées, triplées, quadruplges, elc..

¢ principe ant de réussiy deux fols de suite la méme somime au lancer de dés.

Pour miser :
Le principe est le méme que pour la boule.

Pour jouer : .
Positionnez le curscur sur le croupier, puis validez TACTION ou ENTREE].
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Conditions de garantie

INFOGRAMES garantit tous ses produils pendant une durée de trols ans contre
tous vices de fabrications. En cas de retour, les cassettes défectueuscs scront
échangdes aprés vérification.

Pour échanger ime casscette, veulllez vous adresser i votre revendour INFOGRA-
MES el lui remettre la cassette dans son emballage d'origine.

[Ine sera fail aucun échange de cassette avant &6 détériorée volontairement ou in-
volontairermnent par I'utilisaienr {tentative de duplication, exposilion au soleil, & des
champs magnétiques, chutes...}.



