BIVOUAC

- THOMSON MO& en version cassette, TO8, TO9 ot TO9+
en version disquette, manette obligatoire,

- AMSTRAD CPC 464, 664, 6128 versions cassette et
disquette,

- ATARI 520 et 1040 ST munis d'un écran oouleur
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" - Le temps se couvrait, il allait neiger et j'étais dans une
impasse. j'avais déja perdu de précieuses minutes a la re-
cherche d'un passage. Mais la roche était plulét pourrie par
ici...

Il fallait que je termine l'ascension da celte paroi trés vite |
Déja les premisrs flocons... Je risquais mon pied vers la droite
et je sentis un appui. Il semblait résister sous mon poids ; la
chance était avec moi | Je parvins & me hisser sur une pelita
plateforme et & installer le bivouac avant la tempéte...”

Eric ESCOFFIER

CONFIGURATION

BIVOUAC fonctionne avec les micro-ordinateurs suivants ;

- THOMSON MOG en version cassette, TO8, TOS et TO9+
anversion disquetts, manatte obligatoire,

- AMSTRAD CPC 464, 664, 6128 versions cassette at
disquaette,

- ATARI 520 et 1040 ST munis d'un écran couleur,

ATTENTION : ce mode d'emploi a 616 réalisé pour ces 5 ver-

sions. Du fait de la particularité de chaque machine, il est irés
important de bien comprendre les tabieaux ds commandes.

CHARGEMENT ET MISE EN MARCHE

Assurez-vous que lous les éléments sont correctement con-
neclés et mis sous tension.
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THOMSON verslon cassette :

- Insérez la cassatte dans le lecteur,
- anfoncez latouche LECTURE,
. page en-téte du MO6 sélectionnez le Basic 1.0,

-tapez LOADM"CASS’”
- appuyez sur latouche ENTREE.

Le lecteur démarre, la premiére partie va se charger.

THOMSON version disquette :

- Insérez la disquette dans le lecteur,
- page en-téte de_votre ap_pareil, sélectionnez le chargement au-
tomalique & partir du Basic 128 ou 512 (carré & droite)

Le lecteur démarre, la premiére partie va se charger.

AMSTRAD CPC version cassette :

- mettez l'unité centrale sous tension,

- insérez la cassette dans le lecteur,

- pour 664,6128 et 464 muni d'un lecteur de disquettes, tapez
[TAPE (pour obtenir | , appuyez simultanément sur les

toucheas
SHIFT et @) ou sur clavier AZERTY, tapez 0 TAPE,

- puis CTRL et ENTER (petite touche du pavé numérique).
AMSTRAD verslon disquette :

- maettez l'unité centrale soustension,
- insérez la disquette dans le lactaur,
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- tapaz |CPM (pour obtenir |, appuyez simultanément sur les
touches SHIFT et @) ou sur dlavier AZERTY, tapez 0CPM.

ATARI 520 ET 1040 ST.

- Insérez la disquette "BIVOUAC" dans le lecteur,

- mettez 'unité centrale sous tension,
- cliquez deux fois sur licéne BIVOUAC.PRG.

TABLEAUX DE COMMANDES

Sur THOMSON la manette de jeu est obligatoire tandis que sur
les autres appareils on peut jouer aussi avec la clavier.

TOUCHES THOMSON AUTRES APPAREILS
manette manette clavier
VALIDATION bouton bouton barre
ACTION ACTION D'ESPACEMENT
ACCES MODE barre touche touche
SELECTION D'ESPACEMENT| RETURN RETURN
TOUCHE STOP ESC
D'ARRET (clavier) (claviar)
5
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DEBUT DU JEU

Le jeu est organisé endeux parties.

1 - Préparation de la course.
QU l'on choisit le chemin que l'on va emprunter, et o0 on

prépare son sac 4 dos.

2 -Lacourse.
La grande Aventure |

1 - PREPARATION

Appuyez sur la touche de VALIDATION, puis choisissez le
nombre de courses {une & trois courses enchainées) : pour
cela déplacez la main-curseur pour sélectionner votre choix,
puis appuyez sur la touche de VALIDATION.

Si ce n'ast pas la premiére fois que vous jouez, vous avez peut-
étre déja sauvegardé une partie, Vous pouvez décider de
continuer cetta partie.

- Cholix de la course :

Les courses sont dessinées sur la montagne. Pour obtenir les
caracléristiques de chacune, positionnez la main-curseur sur
le carrd jaune qui se trouve a la base de chaque course, et
appuyez sur la touche de VALIDATION.

Niveaux de difficulté des courses ;

F =FACILE TD = TRES DIFFICILE
PD = PEU DIFFICILE ED = EXTREMEMENT DIFFICILE

AD =ASSEZ DIFFICILE
D =DIFFICILE
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Ces niveaux de difficulté sont parfois accompagnés d'un signe
+ OU - qui précise une valeur inlermédiaire. Par exemple : D+ est
plus que Difficile, sans étra Trés Difficile.

Pour sélectionner une course, posilionnez le curseur sur le
symbole OUI et appuyez sur la touche de VALIDATION.

- Préparation du sac :

Attantion : vous éles déja équipé d'un baudrier, d'un piolet et de
deux marteaux-piolets qui ne se trouvent pas dans le sac.

Volre sac a dos est déja rempli. Vous voyez les objets quiil
conlient par "page” d'objets.

Pour voir les autres, positionnez la main-curseur sur SUITE et
appuyez sur la touche de VALIDATION. Vous pouvez
connailre les caractaristiques (poids, quantité, nom) de chaque
objet en positionnant la main-curseur dessus (les
caractéristiques sont affichées en dessous).

Si vous éles salisfait de ce gque contient volre sac a dos,

positionnez la main-curseur sur ACCEPTE et appuyez sur la

touche de VALIDATION.

Si vous souhaitez refaire volre sac & dos, positionnez la main-

curseur sur REFUSE et appuyez sur la touche de VALIDATION.

Le sac est maintanant vide, et 4 I'écran vous obtenez une série

d'objels.

- Pour voir une autre série d'objets, positionnez la main-
curseur sur SUITE et appuyez sur la touche de VALIDATION.
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- Pour mettre un objet dans le sac, positionnez la main curseur
dessus et appuyez sur la touche de VALIDATION. A chague
fois que vous appuyez sur la touche de VALIDATION vous
prenez une unité de cet objet.

Par exemple : si vous souhaitez emporter 10 sachets de soups,

positionnez la main-curseur sur le sachet de soupe et appuyez

10 fois sur la touche de VALIDATION.

- Pour enlever un objet du sac, positionnez la main-curseur sur
celui-ci (dans le sac évidemmaent), et appuyez sur la touche

de VALIDATION.

N.B : Les objels se rangent dans le sac par couches
successives. [l faut donc penser a mettre les choses les plus
importantes en dernier | (elles seront au dessus du sac).

Lorsque vous pensez avoir rempli la sac 4 dos, positionnez la
main-curseur sur FIN et appuyez sur la touche de VALIDATION.

- Heure de départ.

Positionnez la main-curseur sur le + ou le - pour faire augmenter
ou diminuer I'heure de départ. Puis validez en positionnant la
main-curseur sur |'heure et appuyez sur la touche de

VALIDATION.

De 1a méme fagon, sélectionnez si vous partez en hiver ou en
14 (le choix d'une saison influence la météo). '

N.B : A tout moment, vous pouvez appuyer sur la TOUCHE
D'ARRET pour recornmencer cele partie. )
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- 2- LA COURSE
La course peut avoir lieu sur des glaciers, des pentes de neige
ou sur de la rochs, et il arrive parfois que 'on tombe dans des
crevasses. Ce qui donne quatre types d'écrans différents (on
les appelle modes),
Cependant on retrouve certains indicateurs et certaines
commandes communs aux quatres modas.

- PROFIL. Ce profil de notre montagnard est un indicateur
intéressant car vous pouvez voir dans ses lunettes le reflet de
ce qui l'attend (si c'est en pente ou si c'est de la rochs ou du
glacier) !

- INDICATEURS NUMERIQUES. L'heure, la température
ambiante, [altitude sont dairement précisés dans cette
fenétre. De temps en temps il peut étre utile d'accélérer le
temps : pour cela, appuyez sur la touche +. Pour ralentir,
appuyez sur la touche -.

- INDICATEUR D'ETAT DE SANTE. Le visage du
personnage apparait avec une expression qui doit vous
signaler s'il a faim, soif, froid, chaud, ou s'il"est fatigué. S'il
n'apparait pas c'est que tout va bien.

- INDICATEUR PROGRESSION. , Cet indicateur n'est pas
visible dans le mode glacier. La position du téléphérique donne
une estimation de l'endroit ol vous étes dans la course (la
distance qui reste a parcourir avant d'arriver au sommet),
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- INDICATEUR ASSURANCE/REVEIL. Cet indicateur
sert uniquement quand il est nécessaire de s'accrocher i une
paroi pour s'assurer, ou lorsque I'on dort, pour se révailler.

- Pour se réveiller lorsque vous étes sous la tents, ou dans
votre hamac déplacez la main-curseur sur REVEIL et appuyez
sur la touche de VALIDATION.

- Pour s'assurer : voir paragraphe ASSURANCE.

COMMANDES :

Vous dirigez le personnage en manipulant la manette,
Cepandant, pour utiliser un cbjet qui se trouve dans votre sac
ou sur vous-méme, appuyez sur la touche ACCES MODE
SELECTION, vous obtenez alors la main-curseur.

En positionnant la main-curseur sur le sac a dos et en appuyant
sur la touche de VALIDATION, vous obtenez la liste des objets
contenus dans le sac.

En positionnant la main-curseur sur le corps du personnage (sur
sa téte quand il est de dos) et en appuyant sur la touche de
VALIDATION, vous obtenez la liste des objets portés par le
personnage.

Pour prendre en main et utiliser un de ces objets, déplacez la
main-curseur pour sélectionner 'objet et appuyez sur la touche
de VALIDATION (cette action est confirmée par un signal
sonore).

Par exemple, pour enlever ses lunettes et les metire dans le
sac, positionnez la main-curseur sur le corps du personnage,

10
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