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EXPLORA «Time Runy
Un fantastique jeu d"aventure sur micro-ordinateur

Injustement accusé du meurtre de votre pére, vous partez a la recherche
du coupable dans une course effrénée spatio-temporelle. Le vieux savant paternel
avait, avant sa mort, expérimenté avec succés une fabuleuse machine & voyager dans
I'espace-temps ... . . .
Il vous faudra parcourir diverses contrées du globe, dans un ordre bien précis et in-
contournable, éviter les pitges les plus démoniaques et user de toute votre perspica-
cité pour récupérer les 4 fragments d'une carte magnétique, qui permettra a la ma-
chine de vous mener dans les temps futurs.
Traversez les passages secrets du chateau familial, les dédales obscurs des pyramides
de la Haute Egypte, la grandiloquence des temples Indous, les paysages tourmentés
du Neéolithique, la flore luxuriante des for8ts amazoniennes, les secrets du futur, et
vous verrez enfin naltre en vous |'étoffe d'un héros,

. 37K PREHISTOIRE:

Lo 33172 avant J.-C., nous sommes en plein Paléolithigue

T8 supérieur. Bien qu'abusivement appelée «4ge de la pierre
8 polie», cette époque est encore pauvre en outils. C'est

donc avec la seule aide de votre intelligence et de vos

mains, que vous meénerez a bien cette épopée.

CHATEAU:

1922, c’est dans un magnifique chiteau de la Loire que va
débuter votre long périple. Découvrez la salle secréte qui
renferme la fabuleuse machine spatio-temporelle, n'ou-
bliez surtout pas de vous munir de certains objets qui vous
seront par ailleurs forts utiles, mais ne vous chargez pas
trop ...

INDE:

1605, début du régne de JAHANGIR. L'empire arrive &
son apogee, mais la lépre décime une grande partie de la
population, soyez donc prudent car vous cotoierez de trés
prés cette terrible maladie. Vous traverserez les foréts &
dos d'éléphant pour découvrir le temple sacré.

MEXIQUE:

: /50, le déclin de la civilisation Maya s'amorce. Le Dieu du
Soleil vous sera d’un grand secours dans votre quéte abou-
, tissant dans le fameux temple de CHICHEN ITZA. La vé-
gétation luxuriante recéle de multiples indices qui vous
mettront sur le droit chemin ...

EGYPTE:

1100 avant J.-C., la XXéme dynastie défend I'Eqypte face
a la progression Indo-Européenne. Affrontez les sables
arides du désert, et découvrez enfin la pyramide renfer-
¢ mant les vestiges sacrés des grands pharaons, mais ne vous
=" perdez pas dans les labyrinthes ...

gt FUTUR:

St 2125, Paris n'est plus capitale de la France, vous décou-
WreZ une société modele ol regnent ordre et justice. Par-
viendrez-vous a sortir de cette salle bourrée d’ordinateurs
- et a vous guider dans ces tunnels sans fin. Vous retrouve-
rez enfin le meurtrier de votre pére et reviendrez triom-
phant dans votre époque.

Vous étes enfin venu a bout des b aventures ? Déchiffrez alors I'énigme finale

grace aux 6 indices qui vous seront donnés au cours de chaque étape et &

I"'aide du code crypté donné dans la notice du jeu et soyez le premier

a gagner un fabuleux voyage pour deux personnes dans =~
un pays de réve ...




ETUDE NOTARIALE DE
Maitre Edouard Lambrisseau

- Succession farmnillte De | auzier

— Exéecution testamentaire suite au 0écés du Baron Onuphre De Lauzier survenu le
24 Mars 1922,

Chateau De Lauzier
Le 20 Mars 19272

PAon cher fiis,

Lorsque tu seras cn Possession de cette lettre, j"aurai «quitté ce mondey.
Je te laisse e chateau famitial, ainsi gque ce qu’'il Reste de ma fortune, Celleci a
fortement diminug depuis ton départ gul m'a vraiment peiné. Pour oublier les
circonstances gui t'ont paussé & partir, {'ai nvesti tout mon Temps et mon argent
dans une derniérc Expércnce: ce fut e début d'une formidable aventure, mais qui
Fisque peut-€tre d'éire la cause de ma mort,

Cette expérience consistait & trouver un moyen de voyager dans le
temps. Aprés plus de Dix années de Recherches, j'ai enfin réussi & mettre au point
la machine qui me permettrait de réaliser mes réves: Explora.

Ce merveitleux engin me permit de faire de Nombreux voyages dans
différentes époques et a travers la planéte entiére. Je sais bien que tu vas me prendre
pour un vieux fou, mais la suite te prouvera ma lucidité j'ai découvert lors d'un
voyage dans le futur en 1987, un appareil fantastique Nomme Ordinateur, et jen
ai rapporté deux exemplaires qui te prouveront gue je n'ai pas perdu la raison, tu les
trouveras dans fa salle de la machine.

Mais bientdt, je me trouvai & cours d'Argent pour continuer mes Voyages
extra-Temporels. Je fus donc obligé, malgré moi, de faire main basse sur quelques
trésors apparienant au passé, et ce, efin de pouvoir finir mes jours, comme je le
souhaitais, dans le futur,

Hélas, Richard man domestique a tout découvert, et j'ai dd le renvoyer.
Mais cet Ignoble Individu réde toujours autour du chdteau et m'épie sans reliche.

Je suis obligé de me cacher pour poursuivre mes travaux et je crains méme pour ma
vie, car Richard est un Etre sans Scrupules {cf. photographie cijointe).

J'al donc décidé de bouleverser mes plans et de partir au plus vite dans
fe futur en 'an 2125,

Afin gue tu puisses me rejoindre un jour, j'ai dissimulé a ton intention
dans le chateau quatre cartes magnéliguas qui te permettront chacune d'accéder
& une épogue différente. Dans chague époque, tu trouveras les fragments dispersés
d'une cinquieme carte grace & laquelle Explora te ménera dans le futur jusgu’a moi.

J'espoere pouvoir vivre assez longtemps pour réaliser mon réve et te
retrouver bientdt dans cet univers paradisiaque du futur, '

Ton pére qui t'aime ,
Oruphre De Lauzier -




NOTICE DE CHARGEMENT

H Amiga 500, 2000 .
Attumez votre Amiga. Puis insérez la disquette BOOT. Suivez ensuite les instructions
données a |'écran.

Amiga 1000

Allumez votre Amiga. Insérez votre disque KIKSTART 1.2, Puis insérez ensuite 1a
disquette BOOT. Suivez les instructions données a |'écran.

Si vous possédez un second lecteur de disquettes, placez-y dés te dépa-t 1a «DATA
DISK 1».

Si vous désirez installer EXPLORA sur votre disque dur, il vous faut copier sous
C.L.I. tous tes fichiers contenus sur les quatre disquettes. Lancez le jeu en cliquant
sur ticone EXPLORA,

Atari 520, 1040, Mega St

Insérez la disquette BOOT puis allumez votre Atari. Cliguez ensuite sur l'icdne
EXPLORA - PRG.

S1 vous possédez un second fecteur de disguettes, utitisez I'icéne n® 11 (options péri-
phérigues}! pour a position des DATA DISK dans fes lecteurs A et B.

5t vous désirez installer EXPLORA sur votre disque dur, copiez les DATA DISK 2 et

3 sur le disque dur. Lancez fe jeu & partir de 1a disquette BOOT qui vous réclamera la
«DATA DISK 1».

PROTECTION

Par souct de préserver ses droits, INFOMEDVA a prévu une protection gui, nous |'es-
perons ne vous sera pas trop désagréable. Merci de votre compréhension.

Apres Hintro et avant d'accéder au jeu, le logiciel va vous demander & 4 reprises la
couleur dominante de certaines cases dont les coordonnées verticales et horizontales
seront affichées & I'écran,

it vous faudra indiguer fes couleurs sur I'écran & |'aide du pointeur de 1a souris et par
un chick sur fe bouton gauche.

noir mMarron jaune

Pour dentifier les couleurs demandeées, positionnez e calgue fourni dans fa documen-
tation sur |a face avant de la boite du jeu en superposant les sigles INFOMEDIA et

ETime Run:.




UTILISATION DES ICONES

COMMODORE COMMODORE
AMIGA ATARI ST AMIG A ATARI ST
POSER
PRENDRE PRENDRE LANCER ILAISSER UN
DBJET}
RESUME RESUME
ACTION ACTION 10 TOURNER HEP”H”E“
PRECEDENTE | PRECEDENTE OURNER
POSER 3 TEXTE OPTIONS
REGLAGES 'z :
ILAISSER UN 3 II ‘D'AGREMENT FERIPHERI-
I PREFERENCES : _: e
FRAPPER INVENTAIRE i "+ FOUILLER FOUILLER
: ¥ . EXAMINER EXAMINER
POUSSER .
INVENTAIRE ALLUMER . DTI-SF!EH VOIR L'HEURE
ETEINDRE . ACTIONNER | ATTENDRE
P& USE
ALLUMER, UTILISER MANGER | INTERROMPT
ETEINDRE 801RE | { A NOTION DE
.......... TEMFS:I
POUSSER : TABLEAU DE
UTILISER TIRER ' BORD DE LA | Mﬁ:gfﬁﬂé
ACTIONNER MACHINE |
!
MONTER MOMNTER . DESCENDRE DESCENDRE

ROSACE DES DIRECTIONS
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CE QUIL FAUT SAVOIR

Atari — Amiga:
Pour récupérer un objet gue 'on aura déposé dans une salle, il suffit de le reprendre
dans le bas de 'écran dans la méme salle,
Toute option en cours peut étre annulée par un simple «click » sur le bouton d Didagc,
la souris., - s 0

Vous ne pouvez transporter simultanément plus de 11 obijets sur ATARI
Vous ne pouvez transporter simultanément plus de 10 objets sur AMIGA

En raison du concours inhérent au jeu, il n'a pas é1é prévu de sauvegarde
de la partie en cours de jeu,

GARANTIE

Les logiciels INFOMEDIA sont garantis contre tout vice de fabrication, _
Toutefois, si malgré tous les soins que nous avons apportds & la conception du pro-
duit, une disguette s'avérait défectueuse,

Ne rapportez pas le jeu a votre revendeur
Renvoyez simplement le togiciel complet, par voie postale, & 'adresse suivante:

INFOMEDIA - B.P. 12 - 66270 LE SOLER

{N'oubliez pas d'indiguer trés lisiblement vos coordonnées)
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BULLETIN DE PARTICIPATION EJ{PLIJRA.

1
2
3
4.
9
] C'est Bien lui, qui dans son homonyme lon-
] donien, te donnera la solution, grace a la
8 @carte dégénérée viable» et & la clef de tous
_ les mystéres dont |'évidence te laissera pan-
9 tois.
10 Anna Grahm
L INDICES | EPOQUES
12 | Chateau
13
4
15
16
“I Futur
SOLUTION
QUESTION SUBSIDIAIRE: Quel sera le nombre de Réponse
bulletins regus au jour du premier dépouillerment ?
| = ]
. A RETOURNER A:
INFOMEDIA — CONCOURS EXPLORA
BP 12 — 66270 LE SOLER T s e s
_M——'———f'———-———————————'— ————————— g
CARTE D’ENREGISTREMENT EXPLORA
NOM: N, S
Prénom: . . . . . e e
Adresse: . . . L. L L
....................................... Tél: (facultatifh .. ........
TYPE DE MACHINE: O ATARI B20 5T O AMIGA 500
O ATARI 1040 5T O AMIGA 2000
O ATAR|I MEGA ST O AMIGA 1000
Nomde votre pointdevente . . ... . ... ... ...... Ville: . ... ...
A RETOURNER AU PLUS VITE A: INFOMEDIA — BP 12 — 66270 LE SOLER




EXTRAIT REGLEMENT JEU CONCOURS EXPLORA

Article 1:

bes Societés INFOMEDIA et 16-32 DIFFUSION organisent un grand jeu concours gratuit axé sur
un jeu d'aventure, sur micro-ordinateur, intitwlé EXPLORA, Le théme du jeu est une course effré-
née & travers Vespace-temps, au cowrs de lagquelle de nombreux indices vous permetiront de résgudre
une énigme finale,

Article 4:

Le réglement et les solutions du concours sont par ailleurs déposes chez Maitre Halime, huissier de
justice & Perpignan.

Article &:
Le réglement complet peut étre obtenu sur simple demande accompagnee d'une enveloppe timbires
avec nom et adresse & INFOMEDIA B.P 12, 66270 LE SOLER.

Article 7:

Comment participer: Retourner préalablement la carte d'enregistrement {enregsstrement de la
candidature}l. Aprés avoir accomph les différentes étapes du jeu sur votre micro-ordinateur, et a
V'aide des indices gui vous serant donnés & I'écran au cours du jeu, vous devrez résoudre 'énigme
figurant sur e bulletin de participation et répondre 4 la question subsidiaire. Vous devrez retourmer
ce butletin diiment complété 4 INFOMEDIA - Concours EXPLORA B.P. 12 = 66270 LE SOLER.
Les bulletins de participation originaux se trouvent dans les boites du jeu EXPLORA. Des bulletins

seront mis gratuiterment a la disposition du public 4 raison d'un bulletin par personne et par visite au
siege social de la Sociéte INFOMED A,

Article 8:
Les gagnants seront avisés par courrier de leurs lots & Vadresse mentionnée sur le bulletin de partici-
pation ou ils font élection de domicile,

Article 9:
Les bulleting surchargés, incomplets ou illisibles ainsi que tes photocopies seront considerés comme
ruts INB: nous vous conseiltons de travailler sur des brouillons).

Article 10:

Les gagnants autorisent par avance, du seut fait de l'acceptation de leur lot, les Sociétés INFOME-
DA et 16-32 DIFFUSION, ainsi que des sponsaors offrant fes lots, 8 utifizer leurs noms, adresse,
photos dans toute manifesiation publigue promotionnelle Hée au présent jeu.

Article 13:

Le dépouillement des buileting réponses aura lieu fin décembre 1988 en présence de Maltre Halimi,
Seront considérds comme gagnants les bulbletins dont las trois grilles seront complétées de fagon
identique 3 la solution déposde chez Maitre Halimi tle cachet de la poste et ta question subsidiaire
départageront les éventuels ex-sequol. Si 3 échéance de cette date aucun des bulleting regus n'est
gagnant, un nouveau dépouitlement aura lieu tous les trimestres jusqu’a Vattriibution compléte des
Iots,

Article 14:

Au terme échu du 31 Décemnbre 1989, INFOMEDIA et 16-32 DIFFUSION se réservent le droit de
suspendre le concours et d'attribuer les fots aux bulleting réponse se rapprochant le plus de la
sotution effective.

Article 15:

Liste des lots

ter prix: Superbe voyage surprise dans un pays de réve pour Z personnes !la durée du sejour et 13
destination du vovage sont laissées a la hibre inttiative des organisatleurs £1 sponsors!

2eme prix: 1 ensemple AMIGA BO0 + ECRAN COULEUR 4 EXTENSION MEMOIRE offert par fa
Société COMMODORE FRANMCE

Jeme prix: 1 imprimante CITVZEN 120 D 4+ Cible offerte par 1a Boutique ALLO MICRD

Du 4éme au HMeme prix. 1 000 Francs de togqiciels 14 chague gagnant) offert par ta Sociéte 16-32
DFFUSION

Du 15eme au 19éme prix: 1 ahonnement de 6 mowx 8 FLOOPY: ic premier magazine sur disguette
otfert par INFOMED A 4+ un bon d'achat de BC0 Francs offert par MICRD APPLICATION

Dy 208me au 25&me prix: 1 ahannemeant 4 1ILT offert par ECHTIONS MONDIALES + 1 abionne-
ment 4 GENERATIONG offert par PRESSIHMAGE



