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BOBO

BOBO, vous le connaissez peut-éire déja, c'est slrement le détenu le plus original de la
prison d'INZEPOKET. Son plus grand plaisir est de creuser des tunnels pour s'evader.
Parfois if arrive & en sortir, mais, c'est le plus souvent par hasard, st if revient toujours a
la prison ou il vit depuis maintenant 17 ans.

INZEPOKET est une prison bien singuliére en réalite, car les prisonniers y sont restes bons
enfants, et tout est prétexte 4 amusements. Méme les corvées quotidiennes peuvent
devenir amusantes... Mais cela, vous le deécouvrirez par vous-mérme en fouant...

C ONFIGURATION |

BOBO fonctionne avec les micro-ordinateurs AMSTRAD CPC 464 664 et 6128 en version
cassette ou disquette. |l est préférable de jouer avec une manstte de jeu.

CHARGEMENT ET MISE EN MARCHE |

Assurez-vous gue tous les éléments sont correctement connactés et mis sous tansion.

VERSION CASSETTE

Pour la version cassette, nous vous conseillons de repérer I'emplacement des cing jeux
sur la cassette. Pour cela :

- insérez la cassette BOBO dans le lecteur, face A vers le haut en vérifiant que
la bande est bien rembobinée au début,

- mettez le compteur du lecteur & zero,

- pour 664,6128 et 464 muni d'un lecteur de disquettes, tapez |[TAPE (pour obtenir
|, appuyez simultanément surles touches SHIFT et @) ou sur clavier AZERTY, tapez
UTAPE,

- appuyez sur ia touchs ENTER,

- puis, tapez CAT, et appuyez sur latouche ENTER,

- le lecteur demarre,

- achaque fois qu'il rencontre un jeu, notez le numéro de compteurcerrespondant
dans le tableau ci-dessous,

- faites de méme avec la face B.

JEU FACE N'COMPTEUR
CANTINE
PATATE
TRAMPO
LE FIL
DORTOIR

m|m| |

Par la suite, lorsque vous voudrez charger l'un de ces jeux & partir du menu, vous pourrez
faire défiler la bande jusqu'au numéro de compteur indiqué dans le tableau ci-dessus.
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Chargement

- insérez la cassette dans le lecteur face A vers le haut,

- pour 664,6128 et 464 muni d'un lecteur de disquettas, tapez [TAPE (pour abtenir
| . appuyez simultanément sur les touches SHIFT et @) ou sur clavier AZERTY, tapez
UTAPE,

- puis CTRL et ENTER ({petite touche du pavé numérique).

VERSION DISQUETTE
L

- insérez la disquette dans le lecteur,

- tapez |CPM (pour obtenir |, appuyez simultanément sur les touchas SHIFT et @)
ou sur clavier AZERTY, tapez UCPM.

PRINCIPE DES JEUX

A partir du menu de départ, sélectionnez si vous allez jouer atous les jeux, ou sivous ne
voulez jouer qu'a un jeu.

NOMBRE DE JEUX

Pour cela, manipulez la manette vers la gauche ou vers fa droite (ou les touches curseur)
afin de voir le numéro du jeu désiré s'afficher dans 1a pancarte en bas a droite de 'écran.
Sivous voulez jouer & tous les [eux les uns apres les autres, faites afficher le mot - ALL,
Puis validez en appuyant sur le bouton ACTION ou sur la barre d'espacement,

REMARQUE:

Si vous utilisez la version cassstte, et que vous ne choisissez qu'un jeu dans ce
menu, vous devrez rainitialiser et recharger le programme pour voir un autre jeu que celu
qui a ete sélectionné. Si vous cholsissez ALL, vous chargerez les cing jeux dans 'ordre.

NOMBRE DE JOUEURS

Vous voyez alors apparaitre une ligna de pointillés.

Tapez le nomdujoueur. Vous pouvez utiliser six lettres. La touche DEL permet de corrigar
une ligne. En cas d'erreur, appuyez sur la touche ESC pour revenlr au moment de |a
selection du nombre de jeux.

Appuyez sur latouche RETURN pourvalider la saisie du nom du joueur, Un Bobo apparait,
a chague fois qu'un jousur inscrit son nom. On peut jouer a 5 jousurs maximum.

Lorsque le dernier jousur a inscrit son nom, appuyez deux fois sur la touche RETURN.
Le jeu va se charger.

DEMO

Sl vous appuyez sur latouche RETURN, en laissant la premiere ligne de pointillés vide,
vous verrez une demo de chaque jeu. Pour arréter cetie démo, appuyez suriatouche ESC.
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BOBO

HIGH SCORE : le High score représenta le meillaur scora enregistre sur le jeu en cours,
depuis que I'ordinateur est en marche.

VYERY HIGH SCORE : le meilleur score obtenu sur la série des 5 jeux.

COMMANDES GENERALES A TOUS LES JEUX
S e T ————

La touche P {pause) interrompt momentanément le cours du jeu. Pourreprendre,
appuyez sur nimporte quelle touche.

La touche ESC permet de retourner au MENU, en abandonnant la partie encours.
La touche D permet de voirla démo du jeu en cours. Appuyez sur ESC pour sortir.

Le jeu se joue ala manette ou au clavier {touches de déplacement du curseur).

LA CaNTINE|

2

BOBO est de service de tabla : il doit servir les quatre prisonniers qui arrivent un parun. ..
Puis les servir & nouveau quand ils réclament. Tout cela doit étre fait trés vite car les
prisonniers peuvent étre féroces lorsqu'ils ne sont pas satisfaits.

COMMANDES
Deplacements de BOBO : Nord
QOuest -w— + —» Est

5

Servir une louche de soupe : bouton ACTION
barre d'espacement

Prendre une casserole pleine : bouton ACTION
barre d'espacement

REMARQUE :

De temps en temps, Bobo doit remplacersa casserole vide par une casserole pleine
{elle se trouve sur e passe-plat). Il suffit d'approcher Bobo du passe-plat et dappuyer sur
le bouton ACTION ou sur fa barre d'espacement.

SCORE

Qn obtient des points, chaque fois que Bobo sert une louche de soupe.
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BOBO
LA CORVEE DE POMMES DE TERRE ¢ 2
BOBO est de corvée de pommes de terre : 1l doit éplucher un tas de pommes de terre g
plus rapidement possible, car ce tas grossit au fur et & mesure...

COMMANDES
1) Prendre une pomme de terre ; 4
2) Eplucher la pomme de tarre : -— gt —-
3) Jeter la pomma de terre : bouton ACTION
barre d'espacement
REMARQUE :

Les pommes de terre mal épluchéss raviennent dans le tas | Il faut faire trés vite pour
ne pas étre submerge par les pommes de terre.

SCORE

On obtient des points par pomme de terre épluchée, et un Bonus chaque fois que le tas de

poemmes de terre est fini.

C'est la gréve des gardiens dans la prison INZEPOKET, et les prisonniers ont décidé d'en
profiter pour essayer de s'évader : ils sautent par la fenétre de laur cellule et BOBO ast
charge de les faire rebondir sur un trampoline de fagon & passer le mur d'enceinte...

L.E TRAMPOLINE!
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COMMANDES (Bobo dirige le trampoline)

Deplacements de BOBO : -— gt -

REMARQUE :

Les prisonniers adorent rebondir dans le trampoline. Plus vous les faites rebondir,
plus vous gagnez des points lorsqu'ils passent le mur d'encsinte.

SCORE

On obtient des points chaque fois qu'un prisonnier passe le mur d'enceinte.
Un Bonus supplémentaire est attribué en fonction du nombre de rebonds effectués avant
de passer le mur
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LES FILS ELECTRIQUES |

BOBO areussiasortirde la prison, il court surtrois fils électriques, sautantde 'un & ['autre
pour éviter les éclairs électriques.

COMMANDES
Faire sauter Bobo : - 3 galuche
—= & droite
REMARQUE :

Attention aux aclairs électriques. Essayez de prendre les bonus verts. Le jeu est de
plus en plus rapide.

SCORE

Le nombre de points est calculé en fonction du temps que Bobo reste sur le fil. On obtient
des Bonus quand Bobo touchs les cylindres verts.

L E DORTOIR] p
(=

. : e ]
Mals... Comme |e vous I"ai dit, Bobo revient toujours d'une fagon cu d'une autre ala prison.
Et le soir dans la cellule qu'il partage avec 5 autres détenus, il n‘arrive pas a dormir a cause
des ronflements : il lui faut le silence. Le seul moyen de calmer les ronflements est de
bercer les prisonniers...

COMMANDES
Déplacemeant de Bobo ; Monter a 'échelle
Aller a gauche -s— — Aller 4 droite
Descendre l'échelle
Sauter au-dessus bouton action
du pot de chambre : barre d'espacement
Bercer un prisonnier : bouton ACTION
barre d'espacement
Aller se coucher . bouton ACTION

barre d'espacement
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REMARQUE :

Il faut essayer de dormir dans son lit © lorsque vous parvensaz a calmer tous les

prisonniers Bobo peut retourner dans son lit pour dormir un peu jusqu'a ce gu'un prisonnier
ronfle...

Attention, en faisant tomber le pot de chambre, Bobo réveilie tous les prisonniers |

SCORE

Cn obtient des points quand Bobo dort.
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