LES DIEUX DE LA GLISSE

San e 9!

1949 Lette annee les Jeys Ulympigues aurent (e en Savore. Les (g s sont
fiers, tous Jeurs suppuorters seront sur place pour les eucourager
Ageurd hul trois eprievres sont prevues

— I saul a sk,
Iv sapt acrobatigue,
le pratinage de vitesse

L hacnne de ces eprenves requert des qualites phyvsiques exceptye fielles. La
puissanue e ellort tout aufant que le style des mouvemernts scront severe
nent notes par des juges impartiaux Les melleurs seront rfcompemes

CONFIGURATION

LIS DIEC Y DE LA GLISSE fonctionne aves 1es mucro-ordigateurs |homson
Mg, T T4+ mums d'uy lecteur de cassettes ou dun lecteuy de
thsepiettes, ains: que d'vne hanette de jeux. Ppur le patinage de vitesse deus
st ttes sonk neeessares seulement s | on juue a deux en simultane

CHARGEMENT ET MISE EN MARCHE

ASSureZ vous gne tous les eleMments 50BN (OppeclemMent « (hnectes of mis
ERTER TR

V¥arsion cassette

hise "e2 o cassette rembobmee face | dans e |ecteur

- enfeucez la toughe | ECTURE du tecteur fle cassette
- selectionner e Basic 1.0

tapoz LOADMPCASS
- appuyez sur la touche LNTREE

Apres quelgues tinutes e chargement un hyenu apparait a § ecran
Version disguette

Innerez ta disquetie tans 1o lec teur

— sulectionnesz e carre o drcite du Basic 10

Apres fuelyues inutes, de chargement, un nenu apparait a | e ran



MENU

A/ Sélectionnez tout d*abord le mode de jeu.

5 vous choisissez "Tous les jeux | les dilférentes epreures s eochaineront
automatiguermnent. Eir version cassette [l faudra retourner 1a cassctte apres 1a
prentére ¢prewve, la rembolnner et kisser 1a toucle LECTURE enfoneée,

5i vous choisissez 'option “UNE EPRELCVE”, il faudra 1a désigner parmni celles
du nenu En version casselle pensez & retourner |a cassette srlépreuve est
spr Vautre [xce. Laissez la touche | ECTURE enfoneée.

St vous choisissez Poptiogn "ENTRAINEMENT | vous jouez arssl. 1nar sans
prise en compte des résultals

N.B: En version cassette, |ors de la premmere unhhsation U est conselle de
reperer les nunieros de compteur qui correspondeut & chague épreuve A
I'oecasion des prochaines uhlisations © suffira e posibonmer |2 bande
magnétique en onction de ces nnnéros afin de clrarger les épreines CoFEES-
pondantes.

B/ Sélectionnez le nombre de manettes.

C/ Saisissez le nom des joueurs quu vont parbeiper M peat y avinr
quatre joueurs au maximpm Altenbon  les uoms des joueurs re duivelt pas
COMIMEnSer pdr Ul gspace
D/ Vous pouvez aussi:

— vorr les records a battre,

— charger |es résultals precedenis,

— a la fin des €preuves sauvegarder les resultats (mais ponr cela f fauy
utiliser une ¢assette on e disgnette vierge)

E/ Pouwr jouer, chosisse? L option JEUTX
COMMANDES :
Pour chemsir une pption au menu, deéplacez la barre de selection en utilisant Jes

touches fléchees ou la manette priis validez en apprvane sur ENTREF ousur le
houton ACTION

1 - LE SAUT A SKI.

Le but a attemndre est. a partie de $a fin du tremplm de parcourr la plus graude

distance dans le meilleur stvle L'epreuve se passe en deux plans

— un prenner plan vu de dos. 1l représenie le depart de fa course [ans un
cercCie a gauche on von le visage dir skieur
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— nn second plan, vu de profl | represente la fin de la course. cesi-a-dure, e
sauy et farrivée Dans le cercie a gauche on voit un agrandissement du
skiepr e qur peripet de conirdler ses mMouveMelits.

LES COMMANDES :

4 Pour dec lencher le depart, appuyez sur le bouton ACTION
1 e skieyr s'élamnce lorsquil armve au poud du tremplin, apPUYeZ a nouveau snr
te bouton ACTION pour donner Uimpulsion du sarnt.

& Spvons appuyeZ op tGF SON saUt n aura pas assez de purssance
& 5§ vous appuyez trop tard, c'est [a chute

B Le skieur p apparait pds tout de swie. On le vor uniquement dans le cercle
mais vous pouvez déja contréler sa position

® Lorsair1] apparait en baut de la descente, meéfrez-vous de la puissance du
vent giri petrt Ie déséqmilibrer ' 1 fau) qu'il conserve sa position agrodynany-
qne

kn dirigeant le inanche de la maielle

— vers Ia ganche op vers 1a drotte. vous contrdles fa position des skis.
— wvers Te haut our vers le bas vous contrdlez la position du corps du skieurr

Attennon a | arterpssade, U [aug red resser un ped le corps du skieur

Le nombre de metres parcourvs est alfiehe, et les juges donnent une note pour
le style dn saub. Vous avez dron 2 trois essais Le calcul des pomnts est realisé
en fonction de la distance parcourue am$ que de la moyenne des notes des
juges. e medleur score est pris 11 CoMpte

PPoUr reg pmme . e, appuye sur le bouyon ACTION

2 - LE SAUT ACROBATIQUE.

l.e saur acrobalique es! I'epreuve Ja plus spectaculare Le skieur sauje du
tremplin et doit enchainer au maxmmum trors figures acpobabiques dans P'air
avan} de retomber bien siable, suy 1a terre ferme.

COMMANDES :

Appuyez sur le houtan ACT|ON pour declencher e depart

Lorsque le skieur arrive au bouy du tremplin, sélectionnez les figures en
inclmant le manche de 1la manette de la fagon survante
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saut perilleux

arriére
saut Daffy
ecart
™ | A
saut
perilleux — — CGratte-dos
avant
/ . e
saut de saut ecart
mule
Helicoptere

Les saut difficiles :

saut périlleux avant. saut périlleux arriere, hélicoptére ne peuvent €tre tentes
qu'a la sortie du tremplin.

Les sauts faciles ;

saul écart, Daffy, gratte-dos et saut de mule peuvent €tre tentés a nimporte
quel moment. De plus la position caractéristique du saut peul étre conservee.

Par exemple : si vous maintenez le manche de la manette vers la droite. votre
skieur va garder la position maximale du gratte-dos, jusau'a ce que vous
relachiez la manette.

Les sauts difficiles rapportent plus de points que les sauts faciles.

3 - LE PATINAGE DE VITESSE.

Le but : parcourir 500 m en patin a glace. le plus rapidement possible. Le
style ne compte pas.

Les joueurs jouent deux par deux. Si le nombre de joueurs est impair, ou si
vous avez sélectionné “une manette” (menuj, un joucur joue contre I'ordina-
teur.

COMMANDES:

Pour donner le départ, appuyez sur le bouton ACTION. et commencez a
manipuler la manette lorsque le mot PARTEZ s'efface.
Le principe de déplacement est Je suivant :

Il faut synchroniser Je¢ mouvement des manettes avec le mouvement des
jambes du patineur.

Par exemple, vous prenez un repere, la jambe armere :

¢ lorsque le patineur a la jambe droite derriére, vous dirigez la manette vers
la droite,

® lorsque les deux jambes sont au milieuw. vous laissez la manette au pomnt
mort.

® lorsque la jambe gauche est derriére. vous cirigez le manche a gauche,

® et amnsi de suite en respectant le rvthme du patineur.

Cependant. vous vous apercevrez rapidement que plus la synchronisation
est efficace, plus le patineur accélere...

Lorsque la course est terminée, appuvez sur le bouton ACTION pour obtenir
I resultat.

Maintenant a vous de jouer, et que le meilleur gagne
LES DIEUX DE LA GLISSE est une réalisation INFOGRAMES
Programmation : Kamel BALA et Alain VIALOMN,

Graphisme : Josiane GIRARD.
Musique : Charles CALLET.

CONDITIONS DE GARANTIE

INFOGRAMES garantit tous ses produits pendant une durée d'un an. & partir de la date
dachat, contre tout vice de fabrication. En cas de retour. les cassettes ou les disquettes
défectueuses seront échangées aprées verification.

Pour &changer un logiciel défectueux, veuillez vous adresser a votre revendeur [INFOGRA-
MES et lui remettre la cassette ou la disquette dans son emballage d'origine.

Vous pouvez auss) echanger directemnent votre produit en vous adressant a

INFOGRAMES
79, rmue Hippolyte-kahn - 62100 Villeurbanne

Il ne sera fait aucun €change de cassette ou disquette avant été déténoree volontarrement
au involontairement par atilisateur (tentative de duplication, exposition au soleil. 4 des
ravons magnetiques. chutes. etc. ).



