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PPD ;st dans un énorme amphithéatre
au milieu de milliers de personnes.
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PPD se revellle en sueur, terrorlse.
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Il
mauvais ré&ve. Pourtant, un détail g??:;g-gon attention :
sur sa table de chevet, il trouve un gros carnet '
4 spirale : Le Cauchemar de PPD, version frangaise
sous=titréde Neuneu. Intrigué, PPD le feuillette.
Le carnet, ecrlt de la main m€me de Frangols Leotard,
; ressemble a un gulde’: il est rempli de dessins,

de croquls, de descrlptlons a endr01ts ol PPD doit

v151blement se rendre. PPD n’ v comprend goutte.
711 referme le carnet, se recoiffe et se rendort...
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6.05 ALERTE A MALIBU épisode 453.
® Les requins attaquent.

7.00 ALERTE A MALIBU épisode 234.
® Mitch devient aveugle.
Cynthia est maintenant rétablie, mais sa relation avec

Bruce se détériore. Bruce a toujours son probleme
d’alcool. Mitch fait part @ Cynthia de son amour mais
regoit une haltére dans I'ceil dans la salle de
musculation.
Le cauchemar recommence

PPD

11.35 ALERTE A MALIBU épisode 87.
® Mitch opéré. .
Mitch en voulant porter secours & une ancienne amie
de l'université se fait mordre par un requin venimeux.
Transporté dans la salle de musculation, il doit étre
opéré.

12.10 ALERTE A MALIBU épisode 654.
® Le fils de Cynthia part en retraite.

est

ES INFOS D’ALERTE A MALIBU

maintenant devenu directeur d une

des guatre chalnes de télévision de 1la

World Company ! Cetie chalne ne

q--‘-’-_IT_'_-'-'I."-'-'ﬁ“'_
qu Alerte a Malibu & longueur de

® Cynthia enceinte.

Le divorce de Cynthia et Bruce est officiel. Cynthia
peut vivre son amour avec Mitch. lls font 'amour dans
la salle de musculation.

pisode 5.

10.05 ALERTE A MALIBU ¢
ngalgly filside Cynth

nais

RTE A MALIBU épisode 41.

FERRv I our imprévu.

el e o - e ses abdos fessiers dans la salle de
musculation. Il rencontre par hasard Trevor qui a eu
un probleme d'alcool. Trevor harcele sexuellement
Mitch.

14.50 ALERTE A MALIBU épisode 453.
®® Les requins attaquent.

16.00 ALERTE A MALIBU épisode 3.
® Cynthia aveugle.

Cynthia a la cornée brulée par une algue polluée. Elle

apprend que le professeur qui doit l'opérer a eu une
liaison avec sa mére 26 ans auparavant, 'age de
Cynthia...

17.00 ALERTE A MALIBU épisode 312.
® Le maillot de bain.

Cynthia n'a plus de maillot de bain. Elle va dans un
gasin pour en acheter un. Elle décide alors d’en
ayer plusieurs.

19.10 ALERTE A MALIBU épisode 231.
® Le lourd secret.
Mitch apprend que son pere a fumé une cigarette
au lycée. Désespéré, il boit et ne se met plus de
déodorant.

PVl LE JOURNAL D’ALERTE A MALIBU

20.50

Feuilleton américain.

ALERTE A MALIBU

épisode 975.

Bill Foster
David Asshole
... Yoshiro Nakati
William Schreck
Pamela Calberson

Cinthia ...

RESUME DES EPISODES PRECEDENTS

La liaison entre Mitch et Trevor se détériore.
Cynthia a finalement décidé d’acheter un maillot
deux pieces. Mitch rend visite a son pére qui est en
prison ot il purge une peine de trente ans pour avoir
traversé en dehors des clous. Celui-ci lui apprend
qu’il a eu des relations sexuelles avec sa mere.
Mitch a enfin percé le secret de sa naissance.
Bouleversé, il se rend 2 la salle de musculation.

SI VOUS AVEZ RATE LE DEBUT DE CET
EPISODE

Mitch rejoint Jim a la salle de musculation. Ils
suivent un cours d’abdos fessiers avec le professeur
coréen Zito. En partant de la salle, le gardien, Ed,
ferme le club a clef. En voulant sortir, Mitch et Jim
réalisent qu’ils sont enfermés. Les heures passent,
Mitch et Jim sont affamés, ils décident de manger le
professeur Coréen.

22.40 ALERTE A MALIBU épisode 78.
® Le couloir de la mort.
Cynthia fait du mono-kini sur la plage de Santa-
Monica. Elle est aussitdt arrété par la police. Bruce
lui rend visite au pénitencier ot elle attend la date
de son exécution capitale.

23.20 ALERTE A MALIBU épisode 232.
® La grace.

23.45 ALERTE A MALIBU épisode 232.
La gréce (suite).

0.10 LE JOURNAL DE LA NUIT
D’ALERTE A MALIBU

VOTRE NUIT

1.10 ALERTE A MALIBU épisode 453.

Les requins attaquent.

2.20 ALERTE A MALIBU épisode 234.

Mitch devient aveugle.

3.10 ALERTE A MALIBU épisode 52.

®® Le mariage du fils de Cynthia .

4,00 ALERTE A MALIBU épisode 4.

®® Cynthia enceinte.
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PPD doit redresse
nouvelle grille
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il doit faire une
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des films chez Alain Delon...
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i ti" Has ¥
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conscient des risques que je prends a les

diffuser).

Merci de remplir ce coupon et de le renvoyer a:
Les films de Lui. BP N°439 Lausanne. Suisse.
Satisfait ou pas content.



I1 doit débaucher des animateurs.
: arrive pas, il doit
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11.30 ALERTE A MALIBU épisode 434

10.35 ALERTE A MALIBU épisode 421 @ Cinthia chez le boucher
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PHILIPPE DE VILLIERS

i it éviter
moutarde, il doit
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de terre géantes.

Le Strip Elastique
Philippe de Villiers, per
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= DES SCIENTIFIQUES AMERICAW
LONT PROUVE : DANS NOTRE SOCIETE
Y MEDIATIQUE ET INFORMATISEE, LE CERVEAU
EST DE MOINS EN MOINS IMPORTANT. DE PLUS
LE CERVEAU EST LA SOURCE DE BIEN DES TRACAS :
ANGOISSES EXISTENTIELLES, PEUR DE LA MORT, SENTI-
MENT DE CULPABILITE EUREUSEMENT, IL EXISTE MAIN-
ENANT UNE METHODE REVOLUTIONNAIRE GQUI PERMET DE
DIMINUER SON ACTIVITE CEREBRALE : LA «TELEVISION>.
ALLUMEZ LA «TELEVISION» ET REGARDEZ LE PROGRAMME
LE PLUS STUPIDE QUI SOIT. EN A PEINE DIX MINUTES, VOUS
RESSENTIREZ LES PREMIERS EFFETS : VOUS N'AUREZ PLUS
ENVIE DE RIEN FAIRE, VOTRE ACTIVITE CEREBRALE DECROIT !
QUEL BONHEUR D’AVOIR UNE ACTIVITE CEREBRALE QUI DIMI-
NUE : ON NE SE POSE PLUS DE QUESTIONS, ON EST HEUREUX !

=%

BN 1
OUl, je veux diminuer mon activité cérébrale !
NDN, je ne veux plus me poser de questions !
OUl, je veux étre bien et heureux!

Je suis interessé par votre méthode «Télévision». Envoyez-
moi votre grille de programmes stupides qui me feront rapi-

" dement et durablement diminuer mon activité cérébrale.

NOVE: . .
PRENOM : .
ADRESSE

Bon & renvoyer & : Monsieur PPD, directeur des programmes, Canal Monde Mondial, World Company, Terre.

PPD teste cette nouvelle grille

aupres des cerveaux représentant
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es vire, las doviomded,

La ril a été diffusée. 3
Monsieur Sylvestre regarde les résultats.
j Il hurle, hurle, hurle. Il hurle tellement
i ot que ga réveille PPD tout heureux
de sortir ce cauchemar atroce.
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INSTALLATION SUR APPLE MACINTOSH :

Insérez le CD-ROM «Cauchemar 1> dans le lecteur de votre Macintosh. Dans la fenétre «Cauchemar
1> cliquez deux fois sur le dossier «Mettre dans le Dossier Systéme>» pour I'ouvrir. S€lectionnez tout
son contenu et copiez la sélection dans le Dossier Systéme de votre disque de démarrage. Le jeu
nécessite en effet QuickTime2.x, SoundManager3.x et Intel Indeo pour fonctionner. Vous devez rede-
marrer votre Macintosh aprés cette opération.

Si certains des €léments du dossier «Mettre dans le systéme» étaient déja présents dans votre
Macintosh et que vous utilisiez une version du systéme 7.5, vous ne pourriez les remplacer, si vous le
souhaitez, qu'aprés avoir retiré les précédents. Pour cela, ouvrez le dossier «Extensions» de votre
«Dossier Systéme». Mettez dans la poubelle les €léments qui doivent étre remplacés puis glissez-y
ceux du dossier «Mettre dans le systéme» et redémarrez votre ordinateur. Attention : ne mettez dans
la poubelle que les extensions concernées (QuickTime, SoundManager ou Indeo Video).

Puis cliquez deux fois dsur I'icone «Installation» de la fenétre «Cauchemar 1» et suivez les instructions
a I'écran. Un dossier «Le Cauchemar de PPD» est alors créé dans le volume que vous aurez sélection-
né; il contient les fichiers nécessaires a I'exécution du jeu.

CONFIGURATION MINIMALE :

«Le Cauchemar de PPD» a &té prévu pour fonctionner au minimum sur les ordinateurs équipés de
8 Mo de mémoire vive, d’'un écran 640 par 480 en 256 couleurs, d’'une carte son et d’'un lecteur de CD-
ROM double vitesse. Cependant, les meilleurs résultats sont obtenus avec un affichage en milliers de
couleurs, un lecteur de CD-ROM triple vitesse et plus de 8 Mo de mémoire vive disponible.

INSTALLATION SUR PC ET COMPATIBLES :

Insérez le CD-ROM «Cauchemar 1» dans le lecteur de votre ordinateur. Sous Windows 95, l'ins-
tallation démarre automatiquement. Sous Windows 3.x, sélectionnez le lecteur correspondant a votre
unité de CD-ROM dans le Gestionnaire de Fichiers et cliquez deux fois sur le fichier «<INSTALLE.EXE>».

Suivez alors les instructions a I'écran. En particulier, vous devez sélectionner l'unité de disque sur
laquelle seront copiés les fichiers nécessaires au jeu. Apple QuickTime pour Windows 2.1 et, si vous
étes sous Windows 3.x, Microsoft WinG sont ainsi installés sur votre ordinateur.

Une fois I'installation terminée, cliquez deux fois sur I'icone «Le Cauchemar de PPD>» pour lancer le jeu.
Celui-ci se trouve sur le bureau si vous étes sous Windows 95, ou dans le Gestionnaire de Programmes
si vous étes sous Windows 3.x.

CONFIGURATION MINIMALE :

«Le Cauchemar de PPD» a été prévu pour fonctionner au minimum sur les ordinateurs équipés de 8
Mo de mémoire vive, d'un écran 640 par 480 en 256 couleurs, d’'une carte son et d’un lecteur de CD-
ROM double vitesse. Cependant, les meilleurs résultats sont obtenus avec un affichage en milliers de
couleurs, un lecteur de CD-ROM triple vitesse et plus de 8 Mo de mémoire vive disponible.

En cas de probléme avec le CD-ROM, vous pouvez nous contacter par téléphone au 01 45
78 48 48, par fax au 01 45 78 47 47, par minitel sur le 3615, code CPLUS (rubrique CDOROM) ou,

enfin, sur le web : http://www.cplus.fr (rubrique LE COIN CYBER).




CHAMBRE DE PPD

Commencer une nouvelle partie : cliquez sur les somniféres (Nouveau cauchemar).

Enregistrer une partie : cliquez sur “Enregistrer un cauchemar’, puis utilisez la boite de dialogue
standard du Mac ou du P.C.

Reprendre une partie : cliquez sur “Reprendre un cauchemar’ puis utilisez la boite de dialogue
standard du Mac ou du P.C, pour localiser et ouvrir le fichier
de sauvegarde.

Revenir dans son cauchemar aprés une interruption :
cliquez sur la poire de la lampe de chevet pour éteindre la
lumiére (Me rendormir). Cette fonction est inactive en début de
session.

Quitter : Cliquez sur le réveil (Atchao..), puis confirmez sur
I'écran des crédits.

Revenir dans la chambre : a l'exception de certains jeux
qui ne sont pas interruptibles, la poire de la lampe de chevet
est présente en haut a droite de 'écran. Cliquez sur elle pour
revenir a la chambre, ou vous pouvez enregistrer, quitter, ou
commencer une nouvelle partie..

PRINCIPALES MANIPULATIONS
CURSEURS

lls sont au nombre de 9 et se modifient selon les actions entreprises, et les parties survolées.

B SEETTLTEEEET L pointeur neutre

action sur un objet ----------- 5

(prendre, écouter un son, zoomer une image...)

@ B e déplacement a gauche
déplacement a droite ---------- > @
o -<¢----- déplacement vers 'avant
& déplacement vers 'arriére - QQ
@ ~«---- survol d’un objet qu’on peut prendre @
porter un objet ------------- »> U

AN - lacher un objet

(quand la partie survolée peut accueillir
I’objet que I’on a pris et que I’on porte).

CLIQUER/DEPOSER

Cette manipulation simple s'effectue principalermnent sur la grille des pro-
grammes.
Survoler licone dun film, d'un animateur etc. transforme le curseur. Cliquer
sur elle permet de le porter. Il ne faut pas garder le bouton de la souris
enfonce.
Jrvoler une zone qui peut accueillir l'objet porté transforme le curseur (Iacher un objet).

r sur une zone daccueil dépose l'objet & cet endroit.

r nimporte ou ailleurs annule I'action en cours, replace I'objet porté a sa position dorigine, et res-
€ pointeur neutre.

Cliquer sur une zone d'accueil qui contient déja un objet du méme type, échange les deux objets. Par

«emple, cliquer-déposer un animateur du placard vers une case de la grille, le place dans cette case,
0 envoie au placard l'animateur qui s'y trouvait déja le cas échéant.

LES NOTES NEU-NEU

1cois Léotard a fait une partie du “Cauchemar de PPD" bien avant vous. Il a tout noté. Un coin de
e de ses notes est disponible en bas a droite de la plupart des écrans.

notes contiennent des informations d'aide, propres au lieu visité et & son contexte, ou détaillées
an par écran quand c'est utile.

Pour y accéder, cliquez sur le coin de page “Notes" qui est disponible en bas a droite des écrans.

CHOIX DES ADVERSAIRES

Jous allez rencontrer trois adversaires a chaque partie,

choisis parmi six postulants. A chaque début de partie, st e
€ jeu vous propose une combinaison dadversaires, e O
mais vous pouvez la modifier.

Pour imaginer comment ils se comportent, référez
ous & leurs modeéles .. ou consultez leurs dossiers de
candidatures.

Cliquez sur les onglets de la chemise “candidatures’.

quez sur la lettre de motivation, ou sur la note de
/nthése du cabinet de recrutement pour les faire pas-
au premier plan.

quez sur la photo du candidat pour entendre son “discours de motivation’.

Cliquez-déposez licone “Choisir ce candidat’ sur une des pastilles de couleurs représentant les

qui se trouve déja a la téte d'une autre chaine, vous échangez simplement les couleurs des deux
rons.

Cliquez sur la boule World Company que vous tend Sylvestre, pour prendre vos fonctions a l'usine et




L’'USINE WORLD COMPANY
POINT DE VUE «BUREAU>

Cliquez sur le visiophone pour prendre connaissance des messages lais-
SEs par vos adversaires. lIs se jouent les uns aprés les autres automati-
quement. Cliquez de nouveau pour les interrompre.

Cliquez sur la corbeille de courrier, ou sur le fax pour prendre connais-
sance des dernieres recommandations de Sylvestre.

Chquez sur le "Meétrordinateur’, pour partir dans le monde virtuel du World Company Wide Web, ou
\/}IIage Fromage qui Pue Global. Cliquez sur le calendrier de Roswell, pour suivre le beau roman
damour entre la Créature et Jacques Pradel, mais surtout pour y trouver un indice qui dévoile une per-
sonnalité a inviter a l'antenne ce mMois-ci.

POINT DE VUE «CERVEAUX>

Prenez connaissance grace a l'oscilloscope du degré dabrutisse-
ment moyen du public, qui rend compte de leur capacité a zapper,
Ou au contraire, a rester inertes devant la méme chaine toute la soi-
ree. Cliquez sur le moniteur pour voir ou revoir les meilleurs pro-
grammes diffusés par toutes les chaines le mois précédent.

Dans l'ecran de diffusion : zappez a volonté dune chaine a l'autre
en cliquant sur leur logo quand il est actif (il est estompé quand elles
nont pas diffusé de programmes originaux). Zappez linéairement,
dans l'ordre des chaines présentes, au moyen de la touche suite.
Cliquez sur “Eteindre” pour refermer cet écran et revenir aux cer-
Veaux.

POINT DE VUE «PORTE DE SORTIE»

Cliquez sur la porte pour revenir & la chambre. Action identique a celle de la
lampe de chevet.

POINT DE VUE «JUKE BOX A ENCHERES»
I faut vous y rendre a lappel de Patrick
Sabatier, au cours des trois premiers mois de
la saison, pour acheter aux enchéres les ani-
mateurs mis en vente. Il est fermé a partir de Décembre, car
Sabatier a généralement tout vendu a cette date.

Cliquez sur le juke box pour faire démarrer la vente.

Attention : si vous ne répondez pas aux appels pressants de
Patrick Sabatier, il organisera la vente au profit de vos seuls
concurrents !

Les enchéres

Pour prononcer une enchére : cliquez sur une dent de Patrick Sabatier ou sur la fleche bleue corres-
pondante. Les prix que vous pouvez proposer saffichent automatiquernent en fonction de l'offre cou-
rante.

Cliquez sur “Je passe cette enchére’ quand vous nétes pas intéresse par l'animateur en vente, ou
quand vous ne souhaitez plus monter. Patrick Sabatier termine alors rapidement ses tractations avec
les autres concurrents et adjuge immédiatement. Vous pouvez aussi, bien str, laisser se dérouler nor-
malement les enchéres des autres concurrents sans intervenir. C'est juste un peu plus long.

Cliquez sur “Jarréte’ pour mettre fin aux enchéres. Attention : les concurrents eux, continuent !

Les contrats

A la fin des encheéres, signez un contrat avec les animateurs que vous avez achetes.

Remplissez si vous le sounaitez la clause de garantie dexclusivit, facultative mais utile. C'est un sup-
plement de prix qui reste confidentiel entre l'animateur et votre chaine. Il peut empécher vos adver-
saires de débaucher Ianimateur, car ils ne sauront pas combien il faut lui offrir (voir “Le site Pognon’).
Le montant de la clause de garantie dexclusivité augmente ou diminue par pas de 5 Patates, en cli-
quant sur les fleches.

Validez en cliquant dans la zone prévue pour la signature. C'est une decision ferme et irrévocable.

L’escalier

A la fin du jeu (fin juin), a l'appel de Sylvestre, prenez l'escalier vers le haut ou vers le bas (Cest selon
le résultat), pour connaitre votre ultime destin.

POINT DE VUE «MACHINE A BOURRER LE CRANE»

Cliquez sur le fauteuil pour vous faire bourrer le crane par Sylvestre, et
apprendre la stratégie du jeu, la loi des 20%, etc. C'est une aide bien utile.

POINT DE VUE «LE DIMAT» ET «LA GRILLE>»

Cliquez sur le Dimat et la Grille pour les afficher en gros plan et batir sa stratégie.

Les gros plans sont proposés automatiquement quand c'est nécessaire

- Début de mois : pour programmer les animateurs.

- Fin de mois : pour achever la programmation en plagant des films, des bombes, ou en mettant “Plus
du-cul’, comme Monsieur Mougeotte.

Le dimat

Consultation des résultats uniquement.




La grille

Affichez les grilles des adversaires en cliquant sur le logo CMM (quatre pastilles de couleurs), afin d'éta-
blir une comparaison. s
Affichez le placard en cliquant sur licone “Placard’, pour voir les animateurs dont vous disposez en
réserve.

Placez un animateur, une bombe, ou un film sur la grille en “cliquant-déposant” (voir plus haut).
Affichez les stocks de films et de bombes, en cliquant sur l'icone Stock.

Faftes défiler les «stocks» de films navets, films a succés, ou bombes en cliquant sur les fleches.
Attention : inutile de se compliquer la vie, les succés ont tous la méme valeur, les navets aussi. Les
bombes détruisent le potentiel d'audience des animateurs visés, et en font des bréles du plus bas
niveau. Si possible, évitez de bomber vos propres animateurs...

Au début du mois, quand vous consultez le Dimat et replacez vos ani-
mateurs, le Dimat est accessible directement depuis la grille.

Mettez “Plus du cul' en cliquant sur la pompe pour gonfler les nichons
de toutes les couleurs de la vie. Chaque coup de pompe colte 10
Patates. Dégonflez en cliquant sur la valve. Vous pouvez gonfler ou
dégonfler quatre fois. Validez la grille en cliquant sur “OK pour la
grille’. Quand vous y reviendrez ensuite, ce sera en consultation uni-
quement. Sachez vous décider.

METROSCAPE NAVIGATEUR

Cliquez sur le “Métrordinateur’
pour y accéder.
Sur le plan, choisissez la station de
meétro souhaitée en cliquant sur elle.
& Certaines ne sont pas accessibles,
SOt que vous nayez pas assez
dargent pour acheter ce quon vy
vend, soit quelles aient déja été
visitées par vos adversaires. Elles sont alors fermées.
Dans la rame, choisissez 1a station de métro souhaitée
en cliquant sur elle, dans le tableau des lignes. Affichez
le plan en plein écran en cliquant sur le logo
Métroscape.
Sortez de la rame et entrez dans un site, en cliquant dans la porte ouverte. Sinon, choisissez une autre
destination.
Attention : trois destinations seulement sont autorisées au cours d'un trajet. Le choix devient effectif
deés qu'on sort du métro.
Revenir a 'usine World Company met fin au trajet. Confirmez dans la boite de dialogue, mais ce n'est
pas a priori votre intérét.
Dans tous les sites il existe une station de métro. Cliquez sur elle pour reprendre Métroscape. Attention,
cela met fin a la visite du site, qui est ensuite fermé.

SITE DES INVITES

Les personnalités occupent huit sites : Grand plein de nerfs, Esprits simples, Loute ouvriére, En Général,
Séverement taulé, Christ Company, Pays des idées, Neuneuland.

Ces sites recelent des gags et des spectacles, “just for fun”. Assistez a la piece Nanard Antoinette sur
le site Séverement taulé, faites le test “Es-tu révolutionnaire” sur Loute ouvriére, faites tout péter sur
Grand plein de nerfs.. Soyez curieux.

Chaque mois, quatre des sites sur huit contiennent des informations d'actualité sur un Guignol que vous
pouvez inviter a antenne. Dans ces sites, vous croiserez le “Cyber Meunier’, avec sa boule de cristal.
Cliguez sur lui 'l ouvrira le rideau qui dévoile I'€cran o visionner le reportage d'actualité.

Cliquez pour stopper la vidéo.

Cliquez de nouveau sur elle pour la redémarrer (elle reprend toujours au début).

Cliquez déposez licone du Guignol invité, et offrez le a un de vos animateurs. Attention, vOus ne pou-
vez pas recevoir dinvité a antenne en dehors des cases ol vous avez un animateur.

Cliquez sur le logo CMM pour voir les grilles de vos adversaires et vous aider dans votre choix.
\alidez votre choix et refermez le rideau. Cyber Meunier aura disparu a votre retour. Votre choix de
programmation est donc définitif !

SITE FILMS DE LUI

Alain Delon propose successivement deux lots de trois films. Payez d'avance pour un lot, en cliquant
sur le prix indigué.

Le premier film vous est acquis. C'est un “chef d'ceuvre” produit, réalisé et joué par d'Alain Delon. Mais
c'est un des navets du jeu. Il vous en prie..Pour les autres, vous devez encore passer une €preuve.
Dommage, vous avez déja payé.
Mais quoi, c'est le business...

Cliquez sur “Moteur’ pour passer au
jeu, et deviner le titre des deux autres
films que vous pouvez emporter. Ce
sont des succeés, trés bons pour le
Dimat. Vous avez intérét a gagner.
Ecoutez et regardez le premier indi-
ce (deux parties apparentes de laffiche du film). Ecoutez-le de nouveau en cliquant sur les parties
dévoilées de l'affiche. Achetez si vous le souhaitez deux indices supplémentaires en cliquant sur les
zones correspondantes de l'affiche : le premier est sonore et visuel, le second visuel seulement.
Chaque indice acheté réduit les choix de titres qui vous sont proposés : au départ, une bonne répon-
se possible parmi cing, puis parmi quatre, puis trois. Choisissez votre réponse en cliquant sur un des
titres de films. Vous n‘avez droit qu'a une seule réponse ! Cliquez sur “Moteur” pour passer au suivant
et ainsi de suite. Cliquez sur “The End’ pour mettre fin prématurément au jeu, notamment si vous ne
souhaitez pas acheter le deuxieme lot.

o




SITE ARDI-FAMATION

| distribue les “bombes” qui vous permettront de bien péter la gueule aux animateurs de vos adver-
saires. Payez le prix indiqué a l'entrée. Pour ce prix vous pouvez trouver trois bombes si vous etes
sagace. Cliquez sur la bouche d'égout pour descendre dans le labyrinthe.

Ecoutez les explications de Thierry Ardisson, ou commencez tout de suite votre périple en cliquant sur
la rame. Quand vous arrivez a un carrefour, écoutez ce que vous dit le Guignol. Si vous croyez y recon-
naitre ses paroles habituelles, il dit la vérité. Cliquez du coté du tunnel ol brille la lumiere. Sl vous
semble avoir emprunté ses paroles a un copain, il ment. Cliquez du coté opposé a son conseil.

Dans tous les cas choisissez trés vite. Sinon, il se vexe et quitte la galerie. Vous risquez alors de ren-
contrer des carrefours vides, ot vous devrez compter sur la chance.
Si vous empruntez les bons chemins, vous trouverez des poubelles
et serez bloqué par des grilles. Cliquez sur elles pour ramasser les
‘bombes” et poursuivre votre périple.

A la fin de ce voyage, vous pouvez les visionner en cliquant sur les
enveloppes scellées qui les contiennent. Refermez 'écran de diffu-
sion en cliquant dans sa partie gauche, ou sur le scellé qui représen-
te une bouche d'égout.

Attention : avec les labyrinthes, on sait oU on entre, mais on ne sait
pas ol on sort. Tous les sites sont équipés d'une bouche d'égout par
laquelle vous ressortirez, selon les hasards de vos déambulations.

SITE CAOUETES

Cliquez sur le bistrot pour
entrer et vous installer.
Attendez l'arrivée de Cherge
et Phiipe.

Ecoutez bien, et mélez vous a
leur conversation.

Faites péter la poire en cliquant sur la bouteille.
Posez leur une question quand c'est possible
(curseur action) en cliquant sur eux. Si vous
posez une question pendant quiils parlent, vous
les coupez.

Surveillez Theure, car Chrissine ferme a 23
heures.

En vous débrouillant bien, vous pouvez obtenir
jusqu'a trois noms de sites diinvités a visiter le mois suivant. Tachez de ne pas les oublier ! Ca vous
permeltra de prendre une bonne longueur d'avance sur vos adversaires.

En vous débrouillant mal (ils sont susceptibles et soiffards), vous pouvez vous faire jeter du bistrot.
Comment faire ? Ca on ne va pas vous le dire quand méme... Poires, questions, il faut doser, comme au
bistrot, et puis bien écouter ce quiils disent pour jauger leur humeur.. Mais dans le fond, vous n'avez
rien & perdre. Juste quelques bonnes n'analyses a gagner...

SITE POGNON

Patrick Sabatier vous a vendu des animateurs aux enchéres (trés chéres). Attention, il les revendra a
/0s adversaires derriére votre dos ! Autant profiter vous-méme de ces pratiques ‘tonteuses” mais tel-
ement efficaces. Cliquez sur 'officine RMC (Revenu Minimum de Communication), pour consulter le cata-
logue imprimé sur une liasse de billets. Cliquez sur le catalogue pour le voir en gros plan.

Consultez la liste des animateurs en poste chez vos concurrents, avec leur valeur courante, leur statut
(star ou bréle), la tranche qu'ils animent. Faites votre choix en cliquant sur une téte.

\Vous accédez alors a sa fiche détaillée (un beau billet de pognon). Cliquez sur 'enveloppe pour faire
une offre. Souvenez-vous que cet animateur a peut-&tre signé une clause de garantie dexclusivité.
Attention, vous ne pouvez pas tatonner.. Une offre ferme et définitive, c'est tout !

Fixez votre offre par pas de 5 Patates en cliquant sur plus ou moins. Validez en cliquant sur “OK pour
cette offre’. Patrick Sabatier téléphone. Vous aurez la réponse tout de suite.

Qu'elle soit positive ou non, vous ne pouvez plus rien proposer a cet animateur. En revanche, vous pou-
vez faire trois tentatives de recrutement par visite du site.

Cliquez sur “Fin" pour arréter prématurément, ou faites vos trois offres, puis signez les beaux contrats
(voir “Les enchéres”).

SITE FETE FORAINE

La Féte Foraine est gérée par
Alain Juppé, qui vous fera des
cadeaux Juppé.. Ca flaire le racket
fiscal mais ¢a vaut quand méme le
coup dy aller... Si, si.

On y trouve trois jeux par demi
saison.

Payez le prix réclamé a l'entrée, et
pénétrez dans les baraques
foraines.

LA CHANCE AUX CHANTEURS

Choisissez une chanson en cliquant sur son titre.

Ecoutez la mélodie et suivez l'apparition des paroles a I'€cran.

Déclenchez le chant de chaque phrase avec votre voix de PPD que vous avez, en cliquant ou en enfon-
cant la barre d'espace.

Essayez de rester synchronisé au maximum avec la musique. Chaque phrase chantée hors de la plage
tolérée vous retranche des points. '




FREJUS

Construisez le mur de la villa de Frangois Léotard.
Entrainez-vous avec une brique sur le premier écran pour bien saisir les manipu-
lations au clavier et a la souris. ‘

I
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- Fléche gauche : décale la brique a gauche dune demi longueur, c'est a dire d'une largeur.

- Fléche droite : décale la brique a droite d'une demi longueur, c'est a dire dune largeur.

- Fléche haut : opére une rotation de 907 de la brique dans le sens des aiguilles d'une montre.
- Fléche bas : fait tomber la brique immédiatement et appelle la brique suivante.

- des boutons sur I'€cran vous permettent d'accomplir les mémes actions.

Repérez bien le modele de mur qui vous a été présenté. Cliquez sur la truelle pour commencer.

Placez chaque brique qui tombe a la bonne place et dans le bon sens pour reconstituer le mur. C'est un puzz-
le dynamique. Il y a douze briques au total. Vous avez droit a trois essais.

GROOM

Choisissez de jouer au clavier ou la souris.
Repérez 'équipe politique qu'on vous présente comme les futurs vainqueurs des
élections, et 'équipe de leurs meilleurs ennemis. Cliquez sur le bouton “On/off”
pour commencer.
Choisissez votre arme journalistique (stylos, ou crayons) en cliquant sur elle et sur-
veillez bien leur usure. N'oubliez pas alors de recharger quand c'est possible, ou d'en changer.
Pointez votre arme sur les ennemis et uniquement sur eux. Epargnez bien les futurs vainqueurs, & qui vous
devez servir de gar¢on d'ascenseur pour éviter le placard aprés les élections.
Les ennemis vous tirent dessus. Devancez les en cliquant.
Surveillez bien I'€volution de votre visage, sur lequel simpriment les balles reques et les erreurs (quand vous
descendez un ami). Au bout de trois impacts, vous étes placardisé...

Equivalents clavier :
- Fleche gauche : décale la visée dun cran a gauche
- Fléche droite : décale la visée dun cran a droite
- Barre d'espace : déclenche le tir
- Les touches 1, 2 et 3 : changent d'armes
- Les touches 1, 2 et 3 : rechargent les armes

PATATOR

Cliquez sur le sifflet pour commencer.

Laissez parler vos instincts de hooligan. Cliquez sur la téte des supporters anglais
pour cracher sur Cantona qui court le long de la ligne de touche. Attention, quand
ils ont fini leur biere, ils n'ont plus de salive non plus, et ils s'écroulent raides.
Quand un crachat atteint sa cible, observez bien sa réaction.

Aimé se décide alors a faire entrer JPP.

Vous étes JPP. Essayez d'intercepter la balle en cliquant dessus : ballon, ballon, ballon..

Quand vous avez intercepté, essayez de marquer en retrouvant les bons réflexes du Patator. Choisissez le
type de tir et la direction en cliquant dessus. Puis allumez le goal en cliquant sur « . »

Attention, le goal a sa chance !

CORRUPTION 4

(Certains disent quil y aurait eu Corruption 1, 2 et 3 avant).
Vous étes le Garde des sots.
Quand le juge prononce une convocation au tribunal, il envoie un assesseur au
Palais de Justice, dans sa petite voiture qui ne va pas vite (la justice n‘est pas riche).
Dans lintervalle, vous devez enterrer le dossier.
Repérez I'endroit ou il se trouve (une fléche clignote).
Repérez I'endroit ol vous trouverez une pelle.
Foncez d'abord chercher la pelle, puis allez enterrer le dossier.
Vous pouvez cliquer sur les icones dactions pour :
- faire demi-tour,
- sauter vers l'avant,
- sauter vers le haut avec un petit moteur fusée,
- sauter en parachute c'est conseille dés quiil y a plus dun étage, sinon les chutes sont rudes et font perdre
du temps).
- creuser : licone apparait seulement quand on a la pelle.
Le juge va prononcer quatre convocations. Vous pouvez vous permettre de laisser un de vos protégés étre
mis en examen, mais pas plus. Sinon, vous étes bon pour le Ministére des Pin's Parlants..
Equivalents clavier :
- faire demi-tour : fléches gauche et droite,
- sauter vers lavant : fleche bas,
- sauter vers le haut : fleche haut
- sauter en parachute : touche D (Descendre)
- creuser :touche E (Enterrer).

PALE POSITION

Vious devez faire un tour de circuit dans la voiture de Jean Alesi. Seulement, vous
ne voyez pas la route, pour les raisons techniques que Jean vous expliquera. Donc
vous conduisez a l'oreille.

Mettez vous bien dans l'oreille le bruit des graviers, en cliquant sur “graviers a
gauche’ et “graviers a droite’.

Choisissez votre vitesse : a fond, a fond, a fond est la vitesse recommandeée, sinon
vOus risquez de ne pas boucler le tour dans les temps.

Cliquez sur le levier vert de démarrage.

Ensuite, dés que vous entendez les graviers a gauche, tournez a droite en appuyant sur la droite du volant
ou avec la fleche droite. Dés que vous entendez les graviers a droite, tournez a gauche en appuyant sur la
gauche du volant ou avec la fléche gauche.

Tournez & fond, & fond, a fond, en maintenant le bouton de la souris, ou les fléches gauche ou droite enfon-
cées pendant toute la durée du virage.

Vous avez droit a deux essais.

Les Guignols de I'Info «Le Cauchemar de PPD - Le Livre ».
Auteur : Jean-Frangois Halin - Direction artistique : Marc Bruckert/le Village assisté de Frédéric Leclerc
- Photos : Gilles Zimmerman - lllustrations : Weissmiiller.




AVERTISSEMENT AUX POSSESSEURS DE TELEVISION DE PROJECTION :

Des images fixes ou des images qui peuvent provoquer des dégats permanents du tube
cathodique ou peuvent marquer le phosphore du tube & rayons cathodiques. Evitez l'usa-

ge répété ou intensif des jeux vidéo sur des téléviseurs de projection grand-écran.

AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE

A lire avant toute utilisation d'un jeu vidéo par vous-méme ou votre enfant.

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir des pertes
de conscience & la vue de certains types de lumiéres clignotantes ou d'éléments fréquents
dans notre environnement quotidien. Ces personnes s'exposent a des crises lorsqu'elles
regardent certaines images télévisées ou lorsqu'elles jouent & certains jeux vidéo. Ces
phénoménes peuvent apparaitre alors méme que le sujet n'a pas d'antécédents médicaux
ou n'a jamais été confronté & une crise d'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés a
I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, veuillez
consulter votre médecin avant toute utilisation.

Nous conseillons aux parents d'étre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux
vidéo. Si vous-méme ou votre enfant présentez un des symptémes suivants: vertige,
trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de
I'orientation, mouvement involontaire ou convulsion, veuillez immédiatement cesser de

jouer et consulter un médecin.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS
POUR L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO

Ne vous tenez pas trop prés de I'écran.

Jouez & bonne distance de I'écran de télévision et aussi loin que le permet le cordon de
raccordement.

 Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite taille.

* Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil.

» Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée.

o En cours d'utilisation, faites des pauses de dix & quinze minutes toutes les heures.
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Beeaar, chtite PPD !
laintenant t’es chef d’une des chafnes de
té1é de la World Company. Alors au boulot !
Fabrique ta grille de programme : trouve
des animateurs et des putains de concepts
d’émissions, raméne-leur des invitds,
achéte des conneries de films ! Et remue-—
toi le cul pour trouver des scoops !

Pis si c¢a suffit pas, t’as qu’d piquer des
animateurs chez tes connards de concur—
rents ou dégommer ceux qui veulent pas
changer de chafne !

Allez, magne-=toi ! Va chez la’ame
Chrissine, Cherge et Phi-ipe, y savent
toujours tout.

Va dans les sites virtuels du World
Company Wide Web !

Et si tu paumes, t’'as le chef des Neuneus
qui te filera ses notes pour t aider !
Fais une putain de chalne de té1é qui
abrutit bien le téléspectateur pour pas
qu’y zappe, qu’y p8te le Dimat et qu’y me
rapporte plein de pognon !

Bienvenue dans le monde merveilleux de la
télé, chtite PPD !

Beeeaaaaar ! CONFIGURATION MINIMUM PC:

* 486 fréquencé a 33 MHz avec
8 mégas de RAM
* Pentium recommandé ;
* Lecteur de CD-ROM Double Vitesse
* Carte Son 8 Bits compatible
SoundBlaster ou Adlib 5
* Logiciel d'exploitation Windows 3.1

* Ecran VGA 256 couleurs
1
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