
SAPIENS
pour THOMSON - AMSTRAD

"il y a mille siècles, l'aventure començait...".

L'action se déroule durant la longue période de la pré-
histoire, à l'époque de I'home de Néanderthal.

Votre tribu, celle des Pieds Agiles, üent de subii de
très grosses pertes lors d'un combat sanglent qui l'a
opposé à la hibu des Hyènes Folles, des fmaüques
aüdes de smg.
De ce fait, Ia contrée est devenue pauue, et les teni-
toires de chasse insuffisants.
Vous allez devoirpartir en chasse, ettenter de surÿivrc.
Aujourd'hui commencent les épreuves qui feront de
vous un guerrier, un chesseur... ou un homme mort !

Vous devrez apprendre à vous rrpérer par rapport au
soleil, à connaître les régions où le gibier abonde et
éviter celles envaliies par les loups ; vous deuez ap-
prendre à tailler vos mes dms le silex, recomaître et
trouver les sources, les prairies.
Vous devrezggry@.
Votre point de repère: le temps qui s'écoule..
En effet, le temps intervient de façon constante, durant
l'action. Le soleil se lève et se couche, lesnuages sed6
placent, la üande se décompose et la fatigue croît...



Iÿoüce explicative
Il y a cent mille ans, dans ce que l'on appellera plus
tad l'Europe du Sud-Ouest, vivait I'Homo Sapiens
Néanderthalensis, cousin assez pmche de I'Homo
Sapiens Sapiens.
De peüte taille et d'appareoce robuste, leNéandertha-
lien tirait sa subsistance de la chasse et de la cueillette.
Son enüromement(son Biotope) était très semblable
au nôtre : forêts de feuillus ou de conüères au Nord,
landes ou savanes dans les zones les plus arides.
Le Némderthalien était loin d'être un primitif. Quoi
que parfois anthropophage, comme le laissent suppo-
ser certairu restes de repæ, il entemit ses morts, utili
sait le feu, et il y a deux millions d'années que la taille
des pierres était connue.
On peut supposer que la structure sociale était tribale
avec des tenitoires de chasse ceftainement bien définis.
Le volume inteme du crâne est très important (padois
supérieur à celui du scientifique qui le mesure !), ce
qui laisse imaginer une intelligence élevée et donc un
langage articulé évolué.
A cette époque, la suruie passe par la chasse, la e
cherche de points d'eau, de plantes médicinales ou
nutritives et la taille d'armes à partir de silex,
Pour cela, tu disposes d'un menu d'actions (à gauche
et dans la moitié inférieure de l'écran).
SéIectiome I'action grâce au flèches HAUT et BAS
puis appelle le sous-menu correspondant grâce à la
flèche DROITE.
Lorsque la sous-action te conÿient, valide-la par
EIEEEou M ou @.



Voici les différents actions :

SÂPIENS te pemet de SATIVER ou de CIIARGER une
aventure, ainsi que de définir un personnage.

ETAT t'indique si tu as faim, soif, si tu es fatigué, bles-
sé et l'état général de ta constitution.
PRENDRE te fait accéder à Ia Iiste des obiets qui sont à
ta portée, tu peux alo$ les ramasser.
FOSER te montre la Iiste des obiets en tâ possession :

tu peux alors choisir lesquels tu désires abaadomer.
DIRE t'aide à communiquer avec tes semblables
("Bome chasse" rompt uDe convemation amicale), les
réponses ou les quesüon de ton vis-à-vis apparaissent
dans la bsnde centrale.
DONNER te pemet de faire des cadéaux (pour ama-
douer un ememi...) ou d'échmger un obiet avec un
mi.
OBSERVER se divise en:

- PAYSAGE qui te montre une vue en perspective
de ce qui t'entoure. Les touches DROITE et GAUG{E
te font pivoter, IIAUT et BAS accélérer ou ralentir,
ESPACE t'arrête net, C appelle la carte, ( EiTtlf, sur
Thomson) ou ( |Eio sur Arnstrad) retoume au menu
d'actions.

- VUE LATERT{LE où tu te vois ainsi que ton interlo-
cuteur : tu peux te déplacer à gauche ou à droite, avec
les flèches GAUCHE et DROITE, te leverou tebaisseravec
ttAUT et BAS, brandir une de tes armes avec IIIEI ou
IEEE sur Thomson ou EEIIEN ou @ sur Amstrad
lancer une sagaie ou donner un coup de poing ou de
hache en appuyant sur ESPACE. IsItlE ou @ pour
Amstrad ramène au menu d'actions.



Lors d'un combat, les symboles placés de part et d'au-
tre de la fenêtre de vision t'indiquent par leur forme
(cæur ou crâne) la ütalité du combattant, et par leur
vitesse de pulsation son essoufflement. Attenüon ! si
tu es trop essoufflé, tu ne pourra plus frapper.

- PANORAMAtefaitaccompliruntourcompletsur
toi-même tout en te montraDt une vue en perspective.
Tu peu t'mêter à tout moment en appuyant sur une
touche.

-CâRTE te foumit une vue "a6rienne" de ce qui
t'entoure, la flèche t'indique ta position et ta direction.
.Tu peux faire varier le zoom avec les flèches HAUT et
BAS, STOP ou GAUCIIE te pemettent de sortir.
ABSORBER,
SE SOIGNER ou
DORMIRtepemettentde te maintenirenbome santé.

FABRIQLIER A partir de silex en ta possession il est
possible de fabriquer de-s pointes de sagaies ou des
haches de pierre.
Pour cela il faut tailler le silex (carré noir) afin d'être le
plus pmche possible de la forme idéale (en poinüllé).
Les touches flèches déplacent dars les quatre direc-
tions le curseur qui représente le point d'impact.
Un appui plus ou moins prolongé sur ESPAG produit
un impact plus ou moins fort. Lorsque ton travail est
teminé, appuie sur l§!@ sa1 Thomson ou ESO sur
Amstrad.
Enfin, la touche M te permet, lorsque tu es dans les
menus, de lancer ou d'arrêter la musique.
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