'OWERPLAY

LE JEU DES DIEUX




POWERPLAY
LE JEU DES DIEUX

TABLE DES MATIERES
. Le Jou des Disux ...
Chargement du Programme
. Options de Jeu
Comment jousr au POWERPLAY
Son ...

. Résumé des Commandes de Jeu

No o s WN =

. Compilation de vos propres Questions

Droits d"autour © 1987 Arcana Software Ltd
Tous droits réservés
D'abord publié en 1985 par Arcana Software Design

No e NN o -

Aucune partie de ce livret ne devra 8tre reproduite sans e

consentement préalable du détenteur des droits d'auteur.
DEUXIEME EDITION. DECEMBRE 1987
Traduction : Sylvie NOIRAULT.



1. LEJEU DES DIEUX

Sur les hauteurs du mont Olymps, les dieux puissants se

ligence pure ot do rapdité, qu'il @ luimime imaginée et qui
ssppu”nrl “POWERPLAY""

ane les jardins du Temple d'Apolion, une cour spéciale & &t
Chkio pour Bra o thadls de  afrontament.
Afin de leur éviter detre blessés, les dieux auront chacun  leur
isposition quatre guerriers qui livreront bataille suivant feurs

Tout au long de I'éprauve, les dieux seront testés sur leus
conraissances de I'univers st devront régondre rapidement st
cortectoment afin d'utiiser al miou leurs guerriers, Lo disu gt
Fépond la mieux devient le plus sage, et £ r do
e artaa et oo de forces Jon Queie rangs de quertsr
qu'un dieu peut utiliser sont:

HERCULE  — Un simple mortel. Lo plus faible, mais
néarmoins un personnage fort.

cYcLoPE Un énorme géant qui ne posséde qu'un o, 3t
dont Ia force équivau! cells de bien des
hommes.

MINOTAURE — Un monstre puissant, mi-homme mi-taures,
dontla force physique est tras grande.

SATYRE ~ Lo plus diebaiique ot pussant, mthomme mi

n sylvesire doté d'une grande

et adaly
En utilisant les ressourcss qui leur sont disponibles, ces guerriers
ort, pour leur maitre. La

2. CHARGEMENT DU PROGRAMME

Pour charger la progrsmme, rembobinez la cassette jusqu'au

début de Ia face un, puis suivez les instrustions de chargement

données ci-dessous pour votre ordinate

AMSTRAD: Si votrs ording quipé d'un lecteur de
Glocorios, tapes & ahord aps Puls. appuyes
simultanémant sur 1 tosche GTRL et pete
fouch ENTER pous chatgalopro

Une fols chargée, la page e Vs s s 1 parsaemanes 8
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charger un fichior do_questions. i en exste plusieurs qui se
trouvent des deux cotés de la cassette, et qui contiennent au total

quo Ia cassette soit bien placée pour charger le premior fichier
questions, aprés avoir chargé le programme principal

3. OPTIONS DE JEU
Avart de début du jeu, il ve

s est demandé de sélectionner le

niveau de difficulté détermine o temps de réponse A chaque
question posée et peut varier du niveau un (dix secondes) au
nivesu quatre (2,5 sacordes

Puis on demandera 4 chaque jousur de sélsctionner I‘oul avec
lequel il désire jouer durant la partie. Plus d'un joueur peut utiliser
/o méme outil et choisir entre la Clavier et un des deux manettas
de jeu {si ces dernidres sont connecté

A I'utilisateur qui choisit un outil, correspond une lumidre sur

I'6cran. En pressant la BARRE DESPACE, un J eut passer
d’uno Gption a [‘autro ot doit appuyer sur ies touches RETURN ou
ENTER une fois la sélection faite. Le jeu ne fonctionnera p

Correctement si I'outil sélectionné n'est pas disponible sur votre
ordinateur.

Une fois toutes les sélections faites, appuyez sur la touche située
dans le coin en haut & gauche du clavier, normalement appels
ESC ou ESCAPE.

4. COMMENT JOUER AU POWERPLAY
4.1 Profil du jeu

Chague joueur commence le jou avec quatre pions: trois Hercules
6t un Cyclope, situés dans un coin du damier.

ns
jousurs 'se  différancient par les couleurs caractéristiques
suivantes:

JoUEUR 1 BLEU
JOUEUR 2 ROUGE
JOUEUR 3 VERT
JOUEUR 2 BLANC

Le but du jeu est d'éliminer du damier les pions de vos adversaires.

ousurs sélectionnent 3 tour de rdle un de leurs pions st
épondent & Ia question aui apparait au bas de écran. Si f joueur
e répond pas correctement & cette dernidre, ce sera le tour du

Si, au contraire, la réponse donnée est exacts, lo nombro do points
du pion se trouvora augmenté et sa sagesse aussi. Le joueur
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poua das lors déplacer son pion sur 'importe quell case
ad‘al:m e pour finir 50 tou

prés avoir répondu cerrectement, suffisamment de points ont
o m,—mm le joueur a la possibilité par ie biais d
mutation”’, ‘de_changer son pion contrs un pion de force
supérieure.
Dépiaser un pion sur une case occupée par un adversaire
constitue un "'défi". Le ion qui perdra ce défi retournera & ur
niveau de force inférisure ou bien sera éliminé de la part

4.2 Choisir un pion
S'ilest désign, e joueur peut sélectionner 501 pion.

Ce joueur et la numéro du pion seront indiqués sur ia partie gauche
du sosle dola statue. On y verra aussi e pion rebondir de haut en
bas sur sa case. Lo niveau de force et le nombre de points de
sagesse de ce pion sont indiqués sur la partie droite du soce de ls

Durart lo jouaur peut faire défiler ses pions en appuyan
O 1 BARRE D/ESPAGE du clavier ou. on éplacant Is manetts

BOUTON DE FEU de la manette de jou afin ue la question ui soit
posée.

o peut choisir un pion qui e pourra, une fois la question
répondue, se rendre sur une cass adjacent fibre.
4.3 Répondre a la question

cases sur lo damier sont ivisées en quatro couleurs
correspondent aux sui

COULEUR

BLEU CULTURE BEnERALE
ROUGE SPORTS ET LOISIRS
VERT IENCE ET TECHNOLGIE
JAUNE SSTOIRE £7 GEOGRAPHIE

s aumeion sera présani S une gne e or s o Térer

Lo suiot de la question est déterminé par la couleur de la case
Gacupge ‘par 1o pion sélectionné. La Gificute de 1s aueston
Jpond du nivesu de force du pion chasi
PION DIFFICULTE DE LA QUESTION
HeRcuLe 1 (FACILE)
CLOPE 2
MWOTAURE

3
2 (OIFFICILE)




Quetrs réponses possibles a chague question. Ces réponses sont
disgosées autour d'une croix située au centre de la ligne, au bas
de Iécran. Sil'on utilse lo clavier, e joueur sélectionne sa réponse
en appuyant sur la touche appropriée du curseur. Si'on se sertde
2 manette de jeu, la réponse est choisie en déplacant la manette
ans la bonne direction.

Si la réponse choisie st exacte, le nombre de points de sagesse
du pion est augments. Plus un joueur met de temps & réponcre,
moins de points il gagne. Le jousur pourrs slors déplacer son pion,
ou, 'l a totalisé plus de 25 points il pourra passer au niveau
supsrieu

Si e joueur donne une réponse fausse, ou dépasse son temps de
réponse, il ne gagne aucun point et C'est au joueur suivant de

4.4 Déplacer un pion
On peut déplacer un pion sur n‘importe quelle case libre voisine,
soit en dirigeant la manette de jeu dans lo sens désirs ot en
appayant sur I8 bouton do fou’ soit @1 utiisant 1a toucho
correspondant & la diiection désirée, comme indiqué dans le
tablsau ci-dessous:

TOUCHE DIRECTION

J EN ARRIERE

N EN AVANT

X A GAUCHE

c ROITE

A ARRIERE-GAUCHE

z /ANT-DROITE

M AVANT-GAUCHE

K ARRIERE-DROITE
Un slon ne peut dtre déplacé on dshors du domler, il e paut 8tre
placé sur une case occupse par un pion appartenant au méme
foueur: Se randre sur une Gebs ccupde par un plon sdvarsaire

Sauivauts un déi
Dans le damier il existe quatre cases magiques colores en rouge.
Cos cases sont connues sous le nom de “teleport”’. Déplacez un
plr sur tune de ces cases, I disparaiva ‘st réaparaita sur
Rimporte laquelle des quatre cases teleport, méme la sienne. C
Cases. peuvent donc St utiisess pour waverser e damier
rapidement ou pour 6chapper 3 un défi imminent. Cependant,
puisque e pion peut réapparaitre sur la méme case, il né s-agit p
d'une méthode & toute épreuve pour ce qui sst de s’

Un oion ne réapparaitra pas sur une case teleport qui est dsja
occupée par un autre pion




4.5 Changementde niveau

Si, aprés avoir répondu correctement & ure question, un pion dont
o nivoau de force va do un  trois, totalise un nombre de 25 points
2o sagesse ou plus, |2 possibilité de passer 3 un niveay de force
Supbrieurs luiest alors

Dans lo cas o o joueur décide de raporter co changement de
niveau au tour suivant reportez-vous au paragraphe précédent.
Pour procéder & ce changement, lorsque celui-i est désirs, il faut

changement de niveau, 25 points de sagesse sont retirés au pion.

changement de niveau effectus, le joueur peut
continuer & déplacr son pion sur une nouvelle case, de fa facon
décrite précédemment

L'avantage de faire passer un pion au niveau supérieur, est qu'l

aut supportor davantage do défaites lors des différents défis
avant d'etre &liminé. L'inconvénient est que le sujet des questions
posses est plus diffcile.

4.6 Défis

Pous lancer un déf, un jousur doit essayer de déplacer son pion

sur une case déjs occupée par son advers:

L def: c'est Faffrontement d deux joveurs pour répondre  la

méme question. Cette question ast posée sur un sujet choisi

hasard, dont le niveau de difficults est déterminé par le plus

des pions opposés.

Les fousurs répondent en s servant scit du clavier, soit do la

do ou. il 'y 3 pas do maneio, un joveur s sevi

ot des touches. Hdchées tancs e 'auts utiisers une

autre série ds touchas. L joueur 8 aul 'on a attibué I CLAVIER
o 2 se sarvira des touches s Suvantes:

ot

DIRECTION
6

G BAS

T GAUCHE
¥ DROITE

On ne p

pas Ia question du d6f tant que les deu joueurs
fauront pas indiqué s'ils sont préts & y répondre et par
conséauent, tant Qs ont pas sppuyd surle BOUTON DE FEU
de pressé la BARRE D'

Dbs que posée, de
répondra o plus rapdement possible. Lo joueur qui répond le
premier remporte la victoire si la réponss donnée est exacts, et
perd si celle-ci est fausse. Si aucun des deux jousurs ne parvient &



dpondee danslotomps qulfeur st mpartcalu uk anch e 8

Le pion appartenant au perdant passera au niveau de

inférieure sans gagner un seul point e sagesse. Si le pion est déja

au niveau de force lo plus bas, il sera 6liminé du jeu. Les pions les

plus forts courent donc ur risque moindre lors du défi

Sile pion défié est éiiminé, le pion gagnant ira sur sa case. Dans le
pions

5. SON
Le programme " utilise les possitilités de son offertes par votre
micro ordinateur. Si vous souhaitez suspendre les effets du son,
que ca solt lors du programme des titres ou, lors du jeu, vous
n‘avez qu'a appuyer sur la touche Q. Pour rétabr o son, il vous
suffica de presser Ia touchS.

6. RESUME DES COMMANDES DE JEU
Sél-uinnn-l u-. options
Jou ETURN  ou ENTER
MANETTE DEJEU pagng oEsPACE
TAENCER A JOUER ESCAPE  ou ESC

METTRE LE SON s
ENLEVER LE SON a

Commandes de jeu
CLAVIER  MANETTE DE JEU
SELECTIONNER

PION BARRE D'ESPACE EN HAUT/EN BAS

CONFIRMER VOTRE
HOIX DE PION RETURN  FEU quand centrée
CHANGEMENT DE
NIVEAU BARRE D'ESPACE FEU quand centrée

RECULER 3 quand levée
AVANCER N FEU auand baissée
ALLER A GaucHe X FEU quand vers la gauche

R A DROITE c FEU quand vers la droite
ALLER EN ARIERE

ICHE A FEU quand levés & gaiche
ALLER EN ARRIERE

OITE K FEU quand levée & droite

ALLER EN AVANT

ICHE ™

FEU quand baissée &
gaiche
ALLER EN AVANT

DROITE z FEU quand baissée & droite



Répondre aux questions
CLAVIER 1 CLAVIER 2 MANETTE DE JEU
CHCISIR LA REPONSE

BEGAUCHE T GAucHe
CHOISIR LA REPONSE ~ —

BEDROITE v oROITE
SHCISR La eponise U . vor
ChClsin La REPONSE

BUBAS [ s enBas

7. COMPILATION DE VOS PROPRES QUESTIONS

7.1 Introduction
POWERPLAY comprend plus de 2000 questions aqui vou

souraens panthg o
1L 416 66 pour vous parmettre do e far: ls

Eormpilateur de Question

Toutes les questions ds POWERPLAY sort contenues dans un

nombre de fichiers séparés. Ces questions so rapportant & chacun

des
différonts. Bien qua nous ne vous permettions pas d’examiner ou
&diterez des fichiers quevous avez déj

7.2 Le Compilateur de Questions

Pour utiliser le compilateur rembobinez la cassstte au début de la
t chargez do la méme facon que POWERPLAY. (voir

section

Une fois en marche, entrez le nom du fichier qua vous

emanier, suivi de RETURN ou ENTER, Le compilatecr chargora

alors o fichier nommé i Ia cassetto a bian 6t Mmise sn place. Si

vous voulez commencer un nouveau fichier, appuyez simplement

sur RETURN ou ENTER sans donner de nom au fichier.

7.3 L'Editeur
Lécran d'édition va vous 8trs maintenance présent. Il se
différentes parties do la question. Au début, le curseur se situe

o cadro inttulé st o pout dire dplacé vers d'autres
cadras en appuyant touches du curseur en haut ou en bas.

Dans los cadres qui ont plus d'un caractdre, une seule ligne
Padhou apparai. Utioos Tos touches 4o Cureeus pout aler s
gauche et 3 droite du cadre. En appuyant sur DEL on efface le

1



carastére & gauche du curseur et Ie reste de la ligne est déplacé

vers la gauche. Vous pouvez alors insérer des caractbres dans la
e en'les tapant

Notez que dans les cadrss 3 caractdres multiples, & 'exception du

cadre de TITRE, seuls les chiffres, letues, points, virgules.

apostrophes et pourcentages sont autorisés.

Vous pouvez passer des questions en appuyant sur CTRL-N (N

pour, o -ausstion suvanta) ou. CTRLEB (P pour fa_ question

récsdonte). Vous no pouves pas quiter une suestion sens aue
celle-

7.4 Format des questions
Le contenu de chaque cadre est décrit ci-dessous:

a) Sujet

lbre entre un ot quatra peut 8tre irséré dans cs cadre. Il
séletionne le numéra du sujet qua vous souhaitez remanier. Pour
répendre & une question sur ce sujot, le pion doit se trouver sur
unecase, dont la couleur est indiquée & fa droite du numére

b) Niveau

‘o entre un et quatre peut tre inséré dans ce cadre. |
énaii e nivoau do diffcuts des, questions que vous désier
remanier. A la droite do celui-, est indiqué le type de pion capable
nranondre § una queston de Ga nveat

ol Titre
st un message qui sora imprimé pendant la partie une fois qu
Ispon e b slctiomns_ Il nnonce o st o1 aussticn avent

cell-ci_n'apparsisse, par exemple “HISTOIRE &
AEOGRAPHIE" TV ous r'ates pab lmités auwx quatre sujets utlisés
dans les fichiers.

d) Question
cadre contient la question qui va 8tra posée. Quand vous
quitez co cade, o conpilsteur tante de centor e question. Sl
¥y pas da place pour e faire A 'mtériaur du cadre, | ordinatsur
mettra un "bip’’ ot vous devrez abréger la question.

.1 Indicateur de réponse
& cadre est A a droite du mot REPONSES. Il doit contenir une
one omr A ot D ot ron daute. 1l ndiqus agulls des quetre
réponses est oxa
ndlaue.aue 1s premers réponse sst exacts, B indique aus la
seconde réponse est exacte etc.



f) Les réponses

L cadres suivants contiennent les quatre réponses

possibles a la question, une seule d'entro ales étant exacte. Les
premitres réponses correspondent aux réponses ce

‘gaucho” ot de “droita”. Les deux suivantes correspondant aux

réponses du “'haut’” et du'bas""

7.6 Sauvegarder un fichier

Avant de sauvegarder un fichier, ce dernier doit contenir au moirs
une question dans chaque matiére & chaque niveau de difficuité
Quand vous étes préts rour I sauvegarde, appuyez sur CTRLX,

On vous demandera ensuite de donner un nom au fichior pour
sauvegarder les questions. A ce stade, appuyez sur RETURI

ENTER sans fournir d au fichier, vous raménara au moce
d'édition sans sauvegarde _ppssibie. U s I v

it
sauvegarde, vous pouvez procéder & I'édition d'un autre fichier.
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