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Copyrightet copie :

Al'achat de ce programme pour ordinaleur el de sa do-
cumenlation associée (le logiciel), vous obtenez le droit
d'utiliser ce logiciel pour volire usage persannel seule-
ment sans en effectuer de copies. Ce logiciel esl dépo-
sé. |l vous est interdit de |e reproduire, le traduire ou le
dupliquer sans I'autorisation écrite d'Atari Inc,



GARANTIE

Conformément & la loi, la présente vente est soumise & la garantie légale
des défauts et vices cachés.

Hous garantissons, pendant trente jours aprés la date d7achat, que le

;zipurt sur lequel ce programme ATARI(R) est enregistré, ne comporte aucun
aut.

Si  touterois, il se trouvait que ce programme ne puisse se charger
normalement et que la disquette, la cassette ou la cartouche ci-inclus en soit la
cause, vguill&: le rapporter & votre revendeur avec une preuve d”achat datée afin
qu'il puisse appligquer la garantie gqui se borne strictement a 17échange de ce
programme par un autre identique, dans les meilleurs delais.

~ Cette garantie ne s”applique plus des lors que le support montre des signes
éfldents ou  anormawr d'usure, de contraintes mécaniques {pliures, deéformations
dlies & la chaleur, froissage de la bande, tentative de démontage ou d’ouverture
dg Syapart, etc), ou de mauvaice uvtilisation ou détérioration (renversement d7un
liguide sur le cupport, empreinte de doigts sur les parties magnétigues,
altération électromagnétique, etc). La garantie est sussi exclue si ce produit
n’est pas d'origine ATAR Gu 5’11 a été modifié par quicongue autre que par les
techrniciens ou ingénieurs d”ATARI.

L acheteur est tenu, dés son acquisition, de mettre a I7épreuve le logiciel
de ce programme  ATARI, de vérifier la véracite de ses reésultats et de signaler
Euf le champ toute anomalie éventuelle & son vendeur afin gue celui-ci o puisse en
faire vérifier 1’exactitude par ATARI en le retournant, peour son remplacement,
dans les meilleurs délais. -

MaRGUES DEFOSEES DT ATARI

Les Marques et noms suivants sont des marques déposées d’ATARI, INC.

ATARI (R}

ATARI 600XLtm Ordinateur-Maison

ATARI B00XLtm Ordinateur-Maison

ATARI 1010tm  Magnétocassette

ATARI 1020tm Unité de disquette

ATARI 10Z0tm Imprimante graphigue 4 couleurs/40 colonnes
ATARI 1027tm Imprimante BO colonnes

ATARI 10&44tm  Extension mémoire & 64ko MEY pour 600XL
ATARI 1060tm  Module CP/HM

ATARI 400tm Drdinateur-Maison
ATARI 800tm Ordinateur-Maison
ATARI 410tm Magnétocassette
ATARI B810tm Unité de disquette
ATARI BZ2tm Imprimante thermigue
ATARI BI0tm Module d’interface

*****i*********************************************{-***)HHH(***********i****l‘i****

Distribue par

The ATARI Program Exchange
P.0. Box 427

155 Moffett Park Drive,B-1

Sunnyvale,CALIFORNIA 94086

Pour obtenir un catalogue de tous les produits APX, contactez votre revendeur ou
le représentant d”ATARI dans votre pays.
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INTRODUCTION

VUE GENERALE

CUBES est un jeu arithmétigue pour 1 ou 2 joueurs, utilisant les commandes a
levier. Le jeu utilise des grilles de type 3x3, comprenant des chiffres

uniquement. Dans la version "2 joueurs", les adversaires jouent sur deux
séparées. Au-dessous de la grille s’affiche un nombre compris entre

grilles
5 et 1B.

Vous pouvez choisir vous-meme un de ces nombres ou laisser CUBES le choisir pour
vous. Le but du  jeu est de partager le cube de telle fagon que la somme des

chiffres de chaque ensemble scit égale au nombre affiche au-dessous de la
Tous les neuf chiffres doivent etre utilisés et chacun une seule fois.
penser avoir résolu le probléme, placez-vous au centre de la grille et

grille.
Si vous
appuyer

sur le bouton rouge de la commande & levier. Si votre réponse est fausse, CUBES

vous demandera de recommencer. 8i votre réponse est juste, vous marguez un
Dans 1a

et passez & la manche suivante. Vous pouvez disputer de 2 & 20 manches.

point

version & | joueur, une seule grille est affichée et votre but est de completer

chague manche d’une maniére satisfaisante.

MATERIEL NMECESSAIRE

— Cartouche de langage BASIC ATARL (pour les ordinateurs ATARL 400 et
ATARI BOO seulement).
- Une commande & levier par joueur.

Four la version cassehte:
- Un ordinateur ATARI possédant 16 ko de mémoire vive au minimum.
- Un magnétocassette ATARI 1010 ou ATARI 410

Pour la version disguette:
- Un ordinateur ATARI possédant 24 ko de mémoire vive au minimum.
- Une unité de disquette ATARI 1050 ou ATARI 810

CONTACT AVELC L™ AUTEUR

Les utilisateurs désireu: de prendre contact avec 1’auteur de CURES
lui écrire & 1"adresse suivante:

Dale Disharon
Bow 215
Manchester, CA 95459

peuvent

MISE EN ROUTE

CHARGEMERNT DU FROGRAMME DANS
LA MEMOIRE DE LLTORDINATEUR

1.Branchez le cable de la commande & levier dans la prise n® 1

2.81 vous possédezr un ordinateur ATARI 400 ou ATARI BOO, mettez en place
la cartouche de langage BASIC ATARI dans le logepent de votre ordinateur.

3.8i vous possédez la version cassette:

a.Mettez sous tension votre téléviseur.

b.Reliez le magnetocassette a l17ordinateur et mettez-le sous-tension.

c.Insérez la cassette CUBES dans le magnétocassette, et appuver sur
la touche REWIND. Attendez que la cassette soit complétement rembo-
binéde. Appuyez ensuite sur PLAY.

d.Mettez sous tension 1’ardinateur tout en appuyant sur la touche START.
fAppuyez ensuite sur la touche RETURM pour aue le programme CUBES se
charge dans la mémoire de 1'ordinateur. Le programme se lancera auto-
matiquement.

Si vous possedez la version disquette:

a.Mettez sous tension l’unité de disgquettes et attendez que la lampe
marqueée "BUSY" s’ateiane.

b.Insérez la disquette CUEES dans 1 uniteé, 1’étiquette étant dirigée vers
le haut. Fermez la porte de 17unité.

c.Mette: sous tension votre ordinateur et votre teléviseur.

d.Le programme CUBES se charge alors automatiquement dans la mémoire de
de l’ordinateur et débute.

ECRAaN DE FRESENTATION

Vous voyer apparaitre "C U B E §" en meme temps que vous entendez une petite
musigue.
SELECTION DES OFTIORNS

CHOIX DU NOMBRE DE JOUEURS

Apreés 17affichage du  titre du programme, vous voyer apparaitre un menu
{ensemble de possibilités offertes par le programme). Cholisissez en premier le

nombre de joueurs. Vous vovez & 17écran:

JOUEUR(S) 1

Le nombre 1 représente le jeu & 1  joueur (jeu par défaut). Manoeuvrez le

-~

levier de commande dans n'importe quelle direction pour passer de | & 2 joueurs
ou inversement. Appuyez sur le bouton rouge de la commande lorsgue votre choix
est affiche.

ENTREE DES NOMS DES JOUEURS

Si wvous choisissez un jeu & 2 joueurs, les mots suivants s’affichent & 1l’ecran.

NOM DU JOUEUR



En utilisant le clavier de l ordinateur, tapez le nom du premier joueur (de
huit caractéres au plus). Utilisez la touche DELETE BACK'S si vous faites une
erreur. Appuyez sur la touche RETURN pour enregistrer le nom. Tapez le nom du
second joueur de la meme fagon. Si vous ne vouler pas donner de nam, appuyez
simplement sur la touche RETURN en réponse & chaque demande de 1’ordinateur.
L’ordinateur utilisera dans ce cas les noms JOUEUR 1 et JOUEUR 2.

CHOIX DU NIVEAU DE DIFFICULTE

Dans les deux cas de jeu (4 1 ou & 2 joueurs), vous pouvez choisir la valeur
des grilles. Le mot

VALEUR

apparait, suivi du nombre &. Si vous choisissez ce niveau de difficulte, les
totaux de toutes les grilles doivent etre é&. Utilisez la premiére commande &
levier pour changer cette wvaleur. En tenant le boitier de la commande avec le
bouton rouge & gauche et dirigé vers le haut, i1 suffit de pousser le levier en
avant pour augmenter la valeur et de le tirer wvers 17arrieére pour la diminuer.
Ce nombre varie de & a 18. Vous voyez aussi apparaitre le mot

TOUTES

§i vous choisissez cette option, 1’ocrdinateuwr choisit un de ces nombres au
hasard de chague manchsz. Pour valider vetre choix, appuyez sur le bouton rouge de
la manette de commande.

CHOIX DU NOMBRE DE MANCHES

i

Aprés avoir choisi le niveau de difficulte, le mot suivant apparait:
FROBLEMES

Vous choisissez maintenant le nombre de problémes gue vous voulezr résoudre.
Foussez le levier en avant pour augmenter le nombre, tirez le levier vers vous
pour le diminuer. VYous pouvez choisir entre 2 & 20 manches. Le fait de choisir
un nombre pair de grilles au cours dun  jeu & deux jousuwrs peut aboutir & un
match nul. Appuyez sur le bouton rouge de la manette pour valider votre choiu.

JOUER AUX CUERES

INTRODUCT I0OR

Four chague manche. neuf chiffres s’ affichent sur une grille de twvpe - . Un
autre nombre apparait  au-dessous de la grille. Yous deve: rassembler les
chirfres de facon & ce que la somme de chague ensemble soit égale au  nambre
affiché sous la grille. Vous ne pouver utiliser chague nombre qu’urne fois. Vous
formez les cubes avec lels) levier(s) de commande.

F8RrRMaTIiIonn DES ClLUBRES

Un curseur cligne en haut de chaque grille. Tenez le boitier de commande
avec le bouton rouge & gauche et dirige wvers le haut. Appuver sur le bouton
rouge. Une petite liane horizontale apparait. Reé-appuyez sur le bouton rouge.
et la ligne disparait. Manoeuvrez le levier de gauche & droite et le cursew ce
déplace horizontalement. Manoeuvrez-le de haut en bag et le curseur se déolace
verticalement. Yous pouver passer sur le chiffre central. VYous ne dépasserez pas
les limtes de la agrille. Jouez un moment avec le levier et le curseur pour vous
familiariser avec la construction dun CUEBE.

AVE Z—-VOUS GAGMET

Chaoue probléme n'a gqu'une seule solution. Si vaus avez rassemblé chaaue
chiffre d’une maniére satisfalrsante, amener le curseur sur le chiffre central et
agpuyezr suwr le bouton  rouge. L'ordinateur veérifie votre grille. Ce dernier
"grogne” si la solution est fausce. Il eiprime con contentement si la solution
est correcte. La grille suivante s'affiche alors & 1 écran.

VaRIAaMNTES DU JeEu

Pendant le jeu, wvous pouver utiliser deus des touches oranges situdes &
droite du clavier de 1'ordinateur. 5i wvous appuver sur la touche START., wvous
revenez directement au menu. Si vous appuver sur la touche SELECT, vous passez &
la grille suivante. VYous ne marguez pas de point pour une grille sautée, aussi "
n'utilisez la touche SELECT seulement gqu'en dernier ressort.

SCORE

Jeu & 1 joueur: les résultats apparalssent guand vous ave:r joué toutes les
manches dont wous aver fixe le nombre au depart. VYous vover s*afficher le nombrz de
bonnes reponses et le nombre de probléemes posés. Appuver sur le bouton rouage de la
manette pour revenir au menu.

Jeu a 2 joueurs: lec szcores s'affichent sous le nom de chague Joueur .
Vous avez un point pour chague grille satisfaisante. Le gagnant ecst gratifie d’un
sage sonore. Appuvez =ur le bouton rouge de la manette pour revenir au menu.




( PRECAUTIONS D7EMPLEL \

Le logiciel que vous venez d7acquérir, se présente sous 17une des trois
formes suivantes : cartouche, cassette ou disgquette.

Nous vous conseillons de lire avec attention les précautions demploi, afin
de garantir & votre programme sa durée de vie maximale.

Si le programme est en cartouche, ne 1" exposez pas a une chaleur excessive
ni & une atmosphére corrosive ou des conditions atmosphériques extrémes qui
pourraient endommager les contacts.

Si ce programme est en cassette ou en disguette, respectez bien les conseils
ci-apres:

-Ne 17exposez pas & la chaleur : évitez par exemple de poser une disquette
sur lordinateur ou sur l17unité de disguette.

-Ne touchez jaméis avec les doigts la bande magnetigue slle-méme ou la
disguette magnétigue! Les corps gras sécreéteés par la peau endommacgent
immédiatement le support et ce dépdt ne peut pas Btre enlevé.

-Ne fumez pas! En effet, les poussiéres trés fines composant la fumes se
déposent sur les parties magnétiques et il s’ensuit une usure preématuree du
suppart.

-Veillez & tenir ces supparts suffisamment  eéloignes de tout  champ
magneétigue. Ne posez pas de disguette sur votre téléviseur ou & proxiaite de
17écran. N'oubliez pas guil suffit gu'un seul octet soit deforme pour gque votre
programme ne se charge pius!

-N"éteignez jamais votre unité de disguette alors que la lampe "BUSY" est
allumée. Vous risguez de magnétiser les tetes.

-Toute aopération d”allumage ou d extinction de 1’unite de disguette doit se
faire sans disquette a 1l intérieur.

-N*écrivez jamais directement sur la disguette. Commencez par écrire sur une
gtiquette et collez-la ensuite sur la disquette. VYous risquez de graver le disque
souple magnétigue et de le détériorer mBme si  la pression de votre crayon est
légere.

-N’utilisez jamais d'épingle ou de trombone sur une disguette.
-Stockez de préférence vos disquettes et vos cassettes & la verticale.

-Evitez toute contrainte mécanique sur ces supports ; ne posez pas de livre
par—-dessus. Ne les faites pas tomber par terre, etc...

-z faites pas dencoche, de perforation cu de découpe dans la pochette de la
disquette.

En pratique, il est facile de respscter toutes ces conditions, mals
n'oublier pas gue 98%1 des défauts constatés proviennent en fairt d’une mauvaise

Qanipulation. )
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