
. SAN PABLO-

SAN PABLo est un jeu de simulation qui se joue seul contre Iordinateur
2 niveaux de difficulté sont possibles.

Le joueur tient le rôle du chef du village mexicain SAN PABLo, élu pour
l0 ans. Durant cette période, il doit assurcr la suryie de sa population
dans les meilleures conditions possrbles.

J personnages essentiels p.ennent la parole à difFétentes étapes du jeu:
-.roSE Rllf,NEZ: porte-parole des villageois.
- CAFARD FEBRILE: sorcier indien dont les se.vices peuvent se

révéler précieux.
- RAION LoPEZ: chef dune redoutable bande de desperados qui

parfois prllent les ressources du vrllage

OEROULEIËNT DU JEU

Le jeu se déroule en 3 phases:

I- Prise de décisions.
2- Résultats et évènements d une année .

f- Fin de la partie et verdict du Conseil des Sages
Au début du mandat, SAN PABLo compte I 00 habitants et bênéficie d un
capital daments de terres et de sacs de grains: ce capital équivaut à
20-000 6acs (le sac de grains étant lunité de tichesse). Ces ressources
en hommes et gmins évoluent au couts clu jeu et leur montant appamît
au début de chaque année

I TABLTAUX DE DECIsIONS

l' tableau de décision
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Le loueur prend une séne de décrsions (taper la valeur choisie , puis
-entrée ) La touche [:a permet de revenir en ar.rère d'un caractère en

cas d'e.reur, tandrs que El elface tous les chiffres intioduits surla
ligne Si le Joueur tape -ENTREE" sans autTe valeur, lordinateul prendra
par défaut la valeur 0.

- Achat de teres : inscTirc ici le nombrc d arpents désiÉs. Le cours
de l'arpent varie d une annêe à I autre et peut prendre toutes les valeurc
comprises entre l0 et 20 sacs de grains.

- Vente de temes: la vente de terrcs est limitée à Ia superficie
possêdée par le village, et se fait au prix indiqué à lécran.

- Cultures: entrer ici le nombre darpents que lon souhaite
cultiver Un villageors peut exploitet misonnablement à lui seul l0
arpents Dautre part, un demi sac de grains est nécessaire au semis de
chaque arpent.

- Alimentation I on compte par an et par habitant, environ I0
sacs de grains. ll faut toutefois tenir compte de Ia charge de travail
aux champs. Une alimentation plus copieuse se tl.adulm par un taux de
natalité Plus êlevê
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pour prctéger le village, le joueur peut engager à lannée (moyennant

une certaine quantité de grains) des mercenaiTes et un sorcieT :

- Les mercenaires, plus forts que les villageois défendent sAN
PABLo des attaques des desperados. Chaque meTcenaire équivaut à peu

près en fo.ce, à 2 villageois, et un desperados à f villageois.
- Le sorcie. CAFARD FEBRILE, par ses danses rituelles, éloigne

Ies mauvais esprits responsables des dégats causés par les épidémies
et les sauterelles. Le joue$ peut aussi consulte. le sorcier pour ses
précieux conseils avant les attaques des bandits.
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2 RESULTATS ET TVÊNEIINTS D'UNE ANNEE

I' Evolutron dèmooraohroue : ce tableau orésenle oraôhiouement les
naissances et les morts naturelles sufvenues au coucs de I année. Ces
chiffres sont directement liés à létendue des temes cultivées ainsi
qu à I alimentation des viIlageois.

2' lloissons Le loueur voit s entasser les sacs de grarns récoltés lly
a de bonnes et de mawaises années, mais si les paysans sont en nombae

insuffisant, ils ne pourront récolter tout ce qu ils ont semés

f' Les évènements extérieurs:
- Les catastrophes naturelles : un nuage de sauterclles peut

anéanti. la récolte de Iannée. Différentes épidémies risquent de

s abattre sur SAN pABLo , faisant de nombreuses victimes
- RA|1oN LoPEZ et sa bande de desperados ceux-ci ont la mau-

vaise habitude d attaque. le village après les moissons, quand les
g.eniers sont pleins Parfois, le joueur est prévenu en début d'année
dune attaque éventuelle ouand celle-ci se confirme, un tableau vient
rappeler les forces en présence: nombre de villageois, de mercenaires,
de brigands, ainsi que la richesse en grains du village.
Le joueur qui a engagé CAFARD FEBRILE peut le consulter moyennant

500 sacs de grains pou. connaitre les prédictions du sorcier sur l'issue
du combat. De son côté, RAION LoPEZ peut vouloir négocier et annonce

alors ses exigences (en sacs de grains).
Dans le cas d un engagement, deux altematives sont possibles:

- le repli (touche R):aucune perte humaine nest à déplorer, mais
les bandits pilleront les greniers.

- la défense (touche D) : les chances de victoirc dépendent de

léquilibre des forces engagées. Sj les bandits gagnent, ils emporteront
une grande padie de la moisson.

] FIN DE LA PARTIE

A la fin du mandat, le Conseil des Sages décide.a de la rêelection du
chef du village. Attention: si la totalité de la population est décimée
au cours clu jeu, la lin de la partie interviendra plus tôt que prévu. La
décision du Conseil des sages peut être sévère et condamner Ie Chef à
diverses peines. Par contre, le Conseil saum applaudir les bonnes
décisions
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llous Yous conseil lons de:

I Ne pas poser vos doigts sur la bande;I Ranger le logiciel dans sa boite après usage;
r Eviter les températuæs élevées, I humidité, la proximité de champs

magnétiques;
r Eviter de manoewrer les touches du lecteur-enregjstrour de program-

me (LEP) sans passer par le SToP;
x Nettoyer réguliètement tous les organes en contact avec la bande

(coton imbibé d alcool à 90').

GARANTIE

Cette cassette programme est garantje par CoKTEL Vl5l0N.
Cette gamntie couvre les éventuels dèfauts de fabrication touchant le
support physique du programme (bande magnétique), ainsi que la
duplication du logiciel et les vices cachés.

la duÉe de cette garantie est de l2 mois à compter de la date d achat et
tout logiciel défectueux sera échangé pendant cette pé.iode.

Toutefois, les droits attachés à cett€ garantie deviendraient caduques
et sans effet en cas de mawaise utilisation de la cassette, d'erreurs
de manipulation, ou de retour de la cassette sans le cachet du revendeut,
ni la datê

C. logici.r 6t l. p.q.iôté inl.llctt ll.t Co(Êt VlSlOl. tolrl. r.prodlctim. 9lr ql.lqrs d.
.rûYsls qr c. soll, r lri.rdrt .

CqTtt Vlslo D pcr.. atr. lir ..!podôI. d.! domm.o.s dir.cls ou nrdh.cls c.r,sés D.r
ll,Ull$Um ô ca logtctal-


