BIVOUAC

- THOMSON MO6 en version cassette, TO8, TO9 ot TO94+
en version disquetts, manette obligatoire,

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

- ATARI 520 et 1030 ST munis d'un dcran coulsur,



" - Le temps se couvralt, il allait neiger et j%étais dans una
impasse. javais déja pardu de précieuses minutes & la re-
cherche dun passage. Mais la roche était plutét pourrie par
fci...

i fallait que je termine F'ascension de cette paror tros vite |
Déja Ies premiers flocons... Je risquais mon pied vers la droite
ot je sentis un appui. I semblait résisier sous man poids ; [a
chance étajt avec moi t Je parvins & me hisser sur une petite
platoforme et & installer fe bivouac avant ja tempéte..”

Eric ESCOFFIER

CONFIGURATION

BIVOUAC torxtionne avec |es micro-ordinateurs suivants -

- THOMSON MO6 en version cassette, TO8, TO9 of TOO+
en version disquette, manette obligatoire,

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

- ATARI 520 2t 1040 ST munis d'un écran couleur,

ATIENTION : co mode d'empioi a 616 r6alisé pour cas 5 ver-
sivns. Du fait de la particuiarité de chaque machine, if est trés
mmportant de bien comprendre los tableaux de commandss.

CHARGEMENT ET MISE EN MARCHE

Assurez-vous gue tous les éléments sont correctement con-
nactés et mis sous tension.



THOMSON version cassette :

- Insérez la cassette dans le lecteur,

- enfoncez la touche LECTURE,

- page en-téte du MOS sélectionnaez le Basic 1.0,
-tapez LOADM'CASS”

- appuyez sur latouche ENTREE.

Le lacteur déemarre, 1a premiére partie va se charger.

THOMSON version disquette :

- Insérez la disquette dans |e lecteur,

- page en-téte de votre appareil, sélectionnez le chargemeni au-
tomatique a partir du Basic 128 cu 512 (carré a droite),

Le lecteur démarre, la premiére pattie va se charger.

AMSTRAD CPC verslon cassette :

- mattez l'unité centrale sous tension,

- insérez la cassette dans le lecteur,

- pour 664,6128 et 464 muni d'unlecteur de disquettes, tapez
[TAPE (pour obtenir | , appuyez simultanement sur les
touches .

SHIFT et @) ou sur clavier AZERTY  tapez U TAPE,
- puis CTRL et ENTER {petite touche du pavé numériqua).

AMSTRAD verslon disquetie:

- mattaz l'unité centrale sous tension,
- insérez {a disquette dans le lectaur,

- tapez |[CPM (pour cbienir |, appuyez simiitanémant sur las
touches SHIFT et @) ou sur clavier AZERTY, fapaz UCPM.

ATARI 520 ET 1040 ST.

- Insérez la disquetts "BIVOUAC” dans le {ecteur,
- m_eﬂez 'unité centrale sous tension,
- chiquez deux fojs sur licdne BIVOUAC PRG.

TABLEAUX DE COMMANDES

Sur THOMSON la manette de jeu est obiigatoire tandis que sur
les autres appareils on peut jouer aussj avec le clavier.

R e 1
TOUCHES THOMSON i AUTRES APPAREILS
manette I manetie clavier
VALIDATION ! bouton | bouton barre
ACTION ACTION  DESPACEMENT
ACCES MODE | barre ! touche touche
SELECTION ! D'ESPACEMENT| RETURN RETURN
b
TOUCHE STOP | | ESC |
D'ARRET (clavier) ; {davier)
R [ I [ I




DEBUT DU JEU

L & jeu est organisé en deux parties.

1 - Préparation de la course.
Q0 lon chosit le chemin que f'on va emprunier, ef ou on
prépare son sac a dos.

2 -Lacourse.
La grande Aventure !

1 - PREPARATION

Appuyez sur la touche de VALIDATION, puis choisissez le
nombre de courses (une A trois courses enchaindes) : paur
cela déplacez la majn-curseur pour sélectionner votre choix,
pLis appuyez sur 1a touche de VALIDATION.

Si ce n'esl pas la premiére fois que vous jousz, vous avez peut-
étre déja sauvegardé une partie. Vous pouvez décider de
conlinuer cette parfie.

- Cholx de 1a course :

Les courses sonl dassinéas sur la montagne. Pour obtenir les
caractérisliques de chacune, posilionnez la main-curseur sur
le carré jaune qui se trocuve 2 la base de chague 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

Ces niveaux de difficullé sont parfois accompagnés dun signe
+ OU - Qui précise une valeur intermadiaire. Par exemple : D+ sl
plus que Difficile, sans étre Trés Difficile.

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

- Préparation du sac :

Attention | vous éles défa équipé d'un baudrier, d'un piclet et de
deux marleaux-piolets qui ne se trouvent pas dans fe sac.

Votre sac & dos est déja rempli. Vous voyez les objets qu'l
contient par "page” d'objets.

Pour vorr les autres, positionnez la main-curseur sur SUITE el
appuyez sur la touche de VALIDATION. Vous pouvez
connaitre les caractéristiques {poids, quaniité, nom) de chague
objet en positionnant la  main-curseur dessus  (les
caracténstiques sonl affichéas en dessous).

Si vous &es sanslail de ce que conlient votre sac a dos,

positionnez la main-curseur sur ACCEPTE et appuyez sur la

touche de VALIDATION.

Si vous soubajtez refaire votre sac A dos, positionnez la majn-

curseur sur REFUSE et appuyez sur la touche de VALIDATION.

Le sac est maintenant vide, et & I'écran vous obtensz une sére

d'objets.

- Pour voir une autre série d'cbjels, positionnez la main-
curseur sur SUITE et appuyez surla touche de VALIDATION.



- Pour metire 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 cel objet.

Par exemple : si vous souhaitez emporter 10 sachels de soupe,

positionnez la main-curseur sur te sachet de soupa e appuyez

10 lois sur la tauche de VALIDATION.

- Paur enlever un objet du sac, positionnez la main-cursetr suy
celui-ci {dans e sac évidemmen|), el appuyez sur la (ouche
de VALIDATION.

N.B : Les objeis se rangent dans le sac par couches
succaessives. |l faut donc penser a melire les choses les plus
importantes en dernier | (elles seron| au dessus du sac).

Lorsque vous pensez avair rempli le sac & dos, posilionnez la
main-curseur sur FIN et appuyez surla touche de VALIDATION,

- Heure de départ.

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

Da la méme fagon, sélectionnaz st vous partez an hiver ou en
été (le choix d'una saison influence |a météo).

N.B : A toul moment, vaus pouvez appuyer sur la TOUCHE
D'ARRBET pour recommencer cette partia,

2 - LA COURSE

La course peut avoir lieu sur des glaciers, des penies de neige
ou sur de la roche, et i arrive parfais que 'on tombe dans des
crevasses. Ce qui donne guatre types decrans ditiérents {on
les appelie modes).

Cepandant on retrouve certains mdmateurs et certaines
commandes communs aux guatres modes.

- PROFIL. Ce profil de nctre montagnard est un indicaleur
inléressant 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 roche ou du
glacier) !

- INDICATEURS NUMERIQUES. L'heure, la tempéraiure
ambéante, faltitude sont clairament précisés dans cette
fenétre. De [emps en tamps il peut étre utile d'accélérer le
tamps | pour cela, appuyez sur la touche +. Pour ralentir,
appuyez sur la touche -,

- INDICATEUR D'ETAT DE SANTE. Le visage du
personnage apparail avec ung expression qui ooil vous
signaler s'il a faim, soif, froid, chaud, ou st est fatigué. Sl
Napparait pas ¢'est que tout va bien.

- INDICATEUR PROGRESSION. Cet indicateur n'est pas
visible dans le mode glacier. La position du téléphérique donne
une esimation de I'endroit o0 vous Btes dans la course (la
distance qui reste & parcourir avanl d'arriver au sommet).



- INDICATEUR ASSURANCE/REVEIL. Cet indicateur
sert uniquement quand i est nécessaire de s'accrocher & une
paroi pour s'assurer, ou lorsque I'on dort, pour se réveiller.

- Pour se révailler lorsque vous étes sous ja tente, ou dans
volre hamac déplacez la main-curseur sur REVEIL et appuyez
sur la touche de VALIDATION.

- Pour s*assurer : voir paragraphe ASSURANCE.

COMMANDES :

Vous dingez le perscnnage en manipulant la  manette.
Cependant, pour utiliser un objet 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 das 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 an main et utiliser un de ces objats, déplacez la
main-curseur paur sélectionner Fobjet et appuysz sur la touche
de VALIDATION (cette action est confirmée par un signal
sonore).

Par exemple, peur enlever ses lunettes et las mettre dans le
sac, positionnez la main-curseur sur le corps du personnage,
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appuyez sur la touche de VALIDATION, si vous voyez |es lunet-
tes dans la liste, validez-les. Ensuite, vous pouvez regarder
dans le sac :les lunettes y sont.

Attention : nolre grimpeur ne peut pas ouver son sac a dos
lorsquil est en pleine escalade (neige ou roche), sauf sif prend
soin de saccrocher & la paroi (avec la sangle - voir
ASSURANCE COURTE).

ASSURANCE

- ASSURANCE PROGRESSION.

Pour s'assurer, il faut sélectionner la corde dans votra sac,
puis le programme vérifie st vous avez bien tout ce quiil faut
peur cela (piton, broche a glace, ou coinceur, mousqueton, mar-
teau...). :
Sur neige vous devez avoir : - des broches a glace
- des mousquetons

- une corde

Sur glace vous davez aveir : - des broches a glace
- des mousquetons

- ung corde

Sur roche vous devez avolr : - pItons ou coinceurs
- das mousquetons
- une corde
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Les palnts d'ancrage sont - - las pitons
- tes broches A glace

- les coinceurs
INDICATEUR ASSURANCE :

Dés lors, vous voyez les indicateurs :  ASSURANCE
RECUPERE
ABANDONNE

RECUPERE/ABANDONNE servent lorsque vous navez

pius besoin de 'assurance {par exampla, vous éles sorti dune
crevasse).

RECUPERE veut dire que vous utilisez une poignée Jumard
(le programme vérifie que vous la possédez) pour récupérer
tours |es dlérnents qui ont servi A volre asaurance.

ABANDONNE veul dire que vous récupérez unigiement ia
corde et que vous laissez | resle sur place.

Sélectionnez RECUPERE ou ABANDONNE en utili-
sant la main-curseur et [a touche de VALIDATION.

ATTENTION : tindicatetr ASSURANCE clignote forsque vous
étas arrivé en bout de corde. If faut afors fa RECUPERER ou
FABANDONNER (dans le cas ot vous avez oubiié la poignée
Jumard), et reprendre une assurance & partir de cet endroit
{sélectionnez la corde dans le sac).
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- ASSURANCE COURTE.

LA SANGLE permet de se reposer ou bien de prendre quelque
chose dans le sac a dos lorsque vous 8tes dans une crevassa,
sur una penta ou un rocher. Elle nécessite |8 méme maténel
que pour une ASSURANCE PROGRESSION (points d'ancrage
selon le terrain). _

Sélectionnez la sangle dans |e sac.

Un indicateur apparait dans le cas dupe assurance courte : on
voit al'écran un personnage accreché ala paroi.

Dés que te personnage repart, l'assurance courte disparait
automatiquemant.

COMMANDES DE MOUVEMENTS

1- Sur les glaciers

Actlons © | manetle clavier Reftarque |
Marche U eem . rythmer '
régulierement

Sauter T T pour sauter ':
; |es crevasses :
Sander bouton barre ¢ Pour voir si -
ACTION  |despacament ; la lerrain est |
i | solide. ‘

! A ! _
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N.B : Four marcher, it faut synchroniser la mouvement de la
manette (ou das touchas <- st -») surle mouvemant des jambes
de laipiniste. Commencez par la gauche.

2 - Sur les pantes de neige ou les crevasses

Actions : manette ( clavler Remarque
plusieurs
Planter les T T tentatives
piolsts peuvent étre
——— e e [ P —— Ppp— nécessaires
! suivant le
Planier les 1 i materiel
pieds utilisé. .. ,
- - P | P -
. Sehisser bouten barre
) ACTION d'espacement

3 - Sur la roche

Actions : |

Il faut planter les marteaux-pjolsts, puis planter les pieds, se
hisser, puis replacer les pieds etc.,.

Attention au risque de glissads si vous mettez trop de temps &
accomplir fe mouvement compigt.
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“maneite -
Sélectionner |  bouton
un membre ACTION
Leverle T

| membre N
descendre i
le membre
Se hisser T
beouton
ACTION
Se glisser L
vers le bas bouton
ACTION
Déplacement -
4 gauche bouton
ACTION
]
Déplacemant -
Adrote bouton
L ~ ACTION.
Eviter une <
chute de ou
plerre i

“clavier

barre
d'espacement

T

T
barre

d'espacement

d
barre
d'espacement
-
barre
d'espacement

-
barre
despacement

-
cu
4
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| enméme lemps.

Rem arque
omembre
qui va bouger
clignote.

Les membres
dowvent &ére
bien placés.
Appuyez sur
les 2 touches 2

em

paur les !
posiions de :
départ

du mouvemeni
VO CrogQups
plus lojin.

W iaul étre
trés rapide.




- ESCALADE.

Les membres dojvert &tre biaen placés pour assurer une
progression ellicace au grimpaur. Cela veut dire qu'au meins
trois membres sont positionnés de lagon & pousser (jambes) ou
tirer {oras) perme(tant une extension dans la direction voulue.

(1)

Lorsque vous escaladez, chaque prise a une valeur plus ou
moins grande. Vous pouvez conirdler ces valeurs grace i
l'dcran de contréle sur quuel sont représentés deux pieds et
deux majns.

Si la main drojte (par exempla) n'est pas affichée, c'ast qu'elle
n'a pas de prise.

5i elle clignote, c'est quil y a une petite prise ("gratton”). |l vaut
mielx ne pas s'éterniser sur un "gratton”. Vaus pouvez grimper
quavec des prises trés faibte a condition d'étre trés rapide et
bien entrainé.

Il y a des grosses prises "baignoires” qui tiennent a I'nfini mais
on général les prises ont une valeur décrojssante.
Attention aux chutes da pierres |

COMMANDES SPECIALES

Altention : s'if vous est arrivé malheur, vous pouvez recom-
mencer le feu en appuyant surfa touche da VALIDATION.

Vous pouvez aussi faire une pause en appuyant surla TOUCHE
D*ARRET.

SAUVEGARDE
D'UNE PARTIE EN COURS

Avez-vous pense a prendre une disquette dans votre sac a dos?
Si ce nest pas le cas vous ne pouvez pas sauvegarder votre
partie en cours.

Si c'estie cas, ouvrez le sac a das et prenez la disquette.
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Version cassefte, insérez une cassefte dans le lecteur de
casselles, mettez-le en enregistrement, appuyez sur la teuche
de VALIDATION.

Varsien disquette, jnsérez une disquette neuve formatée {pour
Amstrad, assurez vous que la disquette soit absolument vierge
et formatée au format Data) dans la lecteur de disqueties,
appuyez sur la touche de VALIDATION.

LES CONSEILS D'ERIC ESCOFFIER

* - Une ceurse ¢a se prépare sérisusement.

- Déja, lorsque vous préparez votre sac prévoyez de quoi
passer la nuil, pensez aussi aux risques dintemparies
(surtout en hiver), n'oubliez pas la nourrture ni de quo; se
désaltérer : le rhum ou te vin rouge, ¢a réchauffe... mais,
attention aux effels secondaires |

- Emportez au moins trois pitons (ou coinceurs) !

- Attenlion au solejl en altitude : pensez a utiliser les luneties
ainsj que la créme de protection.

- N'oubliez pas la lampe de poche ; ga peut servir lorsque vous
devez chercher quelque chose en pleine nuit |

- En pleine ascension, pensez a fajre des relais dassurance,
¢a parme| de tomber moins bas 1

- Lescrampons sont fortamant déconsaillés sur la rache.

LE MATERIEL DE L'ALPINISTE

Broche & glace : point dancrage sur de la glace (nacessite
un martaau).

Cantine : ensemble de cuisine {assiette, récipionts).

Casque : protége des chutes de pierres.
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Chatssons : chaussures d'escalade {meilleure adhérence).
Colnceur : point d'ancrage sur roche qui ne nécessile pas de
marteau pour le planter.
Crampans : se fixant aux chaussures et permetient de ne
pas glisser sur las pentes enneigées, sur les glaciers ou sur les
crétes.
Disquette : disquette do sauvegarde permet dinterrompre
ung parlie en cours paur la reprendre plus tard. La sijuation est
sauvegardée sur cetle disquette.
Doudoune : anorak en duvat.
Dynamite : & utiliser avec prudence !
Etrier : prise artificiella aux pieds, parfois ulile sur les parois
rocheuses {nécessite un piton et un mousgueten).
Fiim :film de survig ou couverture isolante.
Hamac : permet de sinstaller pour dormir sur une parci
rocheuse,
Lacet : un lacet de rechange est parfois bien utile pour les
chaussures de montagne...
Lampe : lampe da poche inusable qui sert & voir ¢ce quil y a
dans le sac & dos la nuit.
Lunettes : || faut absolument les avoir sur le nez quand le
solejl est au zénith |
Marteau : permet de planter pitons et broches a glace.
Masque : pour se protéger du brouillard.
Mousqueton : parmat daccrocher la corde au paint d'ancra-
ge.
Pelie-nelge : pelle utilisée pour consiruire des igloos.
Piton : pointd'ancrage qui nécessite un marteau.
POF : magnésie & metire sur les mains pour mieux adhérer lors
de l'ascalade,
Poignée Jumard : sorte "d'ascenseur mécanique” pour
récupérer 'assurance.
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Réchaud : réchaud & gaz sans la recharge de gaz
(uniguement le braleur).

Révolver : peut servir dans les cas désespéras.

Tente : tente daltitude. Si vous avez décidé de passer la nuit
sur le glacier.

BIVOUAC est une réalisstion INFOGRAMES.
Programmation : Alain VIALON,

Graphismes : Didier CHANFRAY.

Adaptations : Garard COURQUBLE.

Musique : Charles CALLET.

CONDITIONS DE GARANTIE

INFOGRAMES garantit tous ses produits pendant une durée
d'un an 3 partir de la date d'achat, contre tout vice de fabri-
cation. En cas de retour, les cassettes ou disquettes défec-
tueuses seront dchangées aprés vénfication.

Pour échanger un logiciel défectusux, veuillez vous adresser
votre revendeur INFOGRAMES st lui remettre |a cassette ou la
disquette dans son emballage d'origine.

Vous pouvez aussi échanger directamsnt votre produit en vous
adressant directement & :

INFOGRAMES. 79 rue Hippolyte Kahn - 69100 VILLEURBANNE

Il ne sera fait aucun échange de casssette ou disquette ayant
&té détériorée volontairement ou involontairement par Futili-
sateur (tentative da duplication, axpesition au soleil, 4 des
rayons magnétiques, chutes, etc...}

20



