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BIVOUAC

CHARGEMENT ET MISE EN MARCHE

Assurez-vous que lous les éléments sont cormectement connectés.
AMSTRAD CPC version cassette

- mettez l'unid centrale sous tension,

- Insérez la casselte dans le lecteur, face A vers le haut,

- pour 664,6128 et 464 munis d'un lecteur de disquettes, 1apez |TAPE (pour obtenir |, appuyez simulianément sur
les touches SHIFT ot @) ou sur clavier AZERTY, tapez UTAPE,

- puis CTRL et ENTER (petite touche du pavé numérique).

AMSTRAD version disquette

- mettez l'undé centrale sous fension,
- insérez 1a disquette dans le lecteur,
- RUN"DIDACT

ATARI 520 el 1040 ST

- insérez la disquette «BIVOUACs dans le ledteur,
- mettez I'unré centrale sous tension,
- chquez deux fois sur I'icdne TATOU.PRG.

IBM PC et COMPATIBLES

- metiez l'unité centrale sous tension,

- chargez 16 D.O.S,

- insérez la disquette «<BIVOUAC= dans le ledeur,

- tapez TATOU et appuyez sur la toucha RETURN,

- au menu choisissez le mode d'affichage correspondant & celui de votre appareil.
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THOMSON TO8 version disquette

- metiez l'unité centrale sous tension,

- insérez la disquette dans le lacteur,

- page en-16te du TO8, sdlectionnez le chargement automatique du Basic 128 ou 512 (wré & droite).
NB : une manette de jeu est obligatoire pour la version THOMSON.

CONVENTIONS

On paut jouer avec ure manette ou au clavier. La VALIDATION s'ublient en enfongant ie bouton ACTION de la manette
(ubligatoire sur THOMSON) ou en appuyant sur la bame d'espacement, au clavier. En appuyant sur latouche RETURN
(bame d'espacement sur THOMSON), vous obtenez un curseur & I'écran : il vous permet de sadlectionner certaines
actions ou certains objets. Pour cela, vous devez le déplacer en manipulant la manetie ou les touches Siéchées
sur l'objet ou I'action da votre choix, puis vous validez.

DEBUT DU JEU

Le jeu est organisé en deux parties : @ Préparation da la course. O l'on cnoist le chemin que l'on va
emprunter, o ol on prépare son sac a dos.
(2] La course. La grande Aventure |

LES CONSEILS D’ERIC ESCOFFIER

« - Une course ¢a se prépare sérieusement. Déd, lorsque vous préparez volre sac prévoyez de quoi passer la nuit,
pensez aussi aux risques d'inlempénies (surtout en hiver), n‘oubliez pas ka nourriture ni de quoise dasakérer : le rhum
ou le vin rouge, ¢aréchaulfe... mais, attention aux effels secondaires |

- Emportez av moins lross pitons (ou coinceurs) |

- Aftention au soleil en altitude : pensez a utiliser les lunettes ainsi que ka créme de prolection,

- Noubliez pas lalampe de poche : ¢a peut servir lorsque vous devez charcher quelque chase en pleine null |

- En pleine ascansion, pensez 4 laire des relais d'asswrance, ¢a permet de lomber moins bas |

- Les crampons somt fortement déconseiliés sur la roche.»
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1- PREPARATION

Appuyez sur latoucha de VAUDATION, puis choisissez le nombre de courses (une atrois courses enchalnbes) : pour
cela déplacsz le curseur pour sélectionner votre choix, puis appuyez sur la touche da VALIDATION.

Si ca n'est pas la premidre fots que vous jouez, vous avez peul-8re déja sauvegardé une partie. Vous pouvez décider
da continuer cette partie (voir CHARGEMENT D'UNE PARTIE).

- Cholx de la course :
Les courses sont dessindes sur la montagne. Pour obtenir les caractéristiques de chacune, positionnez le curseur
sur la camé jaune qui se trouve ala base de chaque course, el appuyez sur la touche de VALIDATION.
Niveaux de difficulté des courses : FACILE
.... PEU DFFICILE
... ASSEZ DIFFICILE
... DIFFICILE
.. TRES DIFFICILE
EXTREMEMENT DIFFICILE

Cas nivoaux de difficué sont parfots accompagnés d'un signe + ou - qui précise une valeur imtermédiaire. Par exemple:
D+ est plus que Difficile, sans &tre Trés Difficile.

Pour sblectionner une course, positionnaz le curseur sur le symbole OUI (ou ACCEPTE version PC) et appuyez sur
1a touche de VALIDATION.

- Prépsration du sac :
Altention : vous dles déja équipd d'un baudrier, d'un piolet et de deux marteaux-piolets qui ne se trouvent pas dans le
sac.

a) Objets du sac

Votre sac ados es! dja rempli. Vous voyaz les objets qu'il contient par «page= d'objets. Pour voir les autres, positionnez
le curseursur SUITE etappuyez sur la touche de VALIDATION. Vous pouvez connaltre les caractéristiques (poids,
quantté, nom) de chaque objet en posttionnant le curseur dessus (les caradéristiques sont affichées en dessous).
Si vous des salisfait de ce que contient volre sac a dos, positionnez le curseur sur ACCEPTE et appuyez surlatouche
de VALIDATION.

b) Sélectionner de nouveaux objets
St vous souhartez refaire votre sac ados, posttionnaz le curseur sur REFUSE et appuyez surfatouche de VAUDATION.
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Le sac est maintenant vide, et A |'écran vous obtenez une série d'objets.

- Pour voir une autre série d'objets, positionnaz le curseur sur SUITE et appuyez sur la touche de VALIDATION.

- Pour mettre un objet dans le sac, positionnez le curseur dessus et appuyez sur la touche de VALIDATION.

A chaque fois que vous appuyez sur [a touche de VAUDATION vous prenez une unité de cat objet.

Par exempla :sivous souhailez emporter 10 sachets desoupe, positionnez le curseur sur le sachet de soupe etappuyez
10 fois sur la touche de VALIDATION.

c) Enlaver un objet du sac

- Pour enlever un objet du sac, positionnez le curseur sur celui-ci (dans le sac évidemment), &t appuyez sur 1a touche
de VALIDATION. Attention : Les objets se rangent dans le sac par couches successives. || faut donc penser a mettre
les choses les plus importantes en demier | (elles seront au dessus du sac).

- Lorsque vous pensez avoir rempli le sac & dos, positionnez le curseur sur FIN (ACCEPTE sur IBM PC) et appuyez
sur la touche de VALIDATION.

- Heure de départ

Positionnaz le curseur surle +ou le - pour faire augmenter ou diminuer Iheure de départ. Puis validez en positionnant
la curseur sur I'heura (FIN sur IBM PC) ot appuyez sur la touche de VALIDATION.

De |a m8me lagon, sélectionnez si vous partez en hiver ou en &4 (le choix d’unae saison influence la météo).

N.B : Atout moment, vous pouvez appuyer sur la touche ESC pour recommencer cette partie (touche STOP sur
THOMSON,).

2- LA COURSE

La course peut avoir lieu sur des glaciers, das pentes da neiga ou sur de la roche, et il arive parfois que l'on lombe
dans des crevasses. Ce qui donne quatre types d'écrans ditiérents.
Caependant on retrouve certains indicateurs et certaines commandes communs & ces quatre types d'écrans.

- PROFIL {cet indicaleur n'existe pas dans la version IBM PC). Ce profil de notre montagnard est un indicateur
iméressant carvous pouvez voir dans ses lunetles le refiet de ce qui l'atiend (sl c'est en pente ou &l Cest de laroche
ou du glacier) | :

- INDICATEURS NUMERIQUES. Lheure, la température ambiante, I'altitude sont dairement précisées dans cette
fenétre. De temps en lemps il peut 8tre utile d'acchlérer le tamps : pour cala, appuyaez sur la touche +. Pour ralentiv,
appuyez sur la touche -,



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

- INDICATEUR PROGRESSION. Cet indicaleur n'est pas visible dans le mode glacier. La position du 16léphérque
donna une estimation de l'endroit ol vous 8tes dans la course (la dislance qui reste A parcourir avant d'arniver au
sommat).

- INDICATEUR ASSURANCE/REVEIL Cet indicateur sar uniquement quand il st nécessaire de s'accrocher aune
paroi pour s'assurer, ou lorsque I'on dort, pour se réveiller.
- Pour seréveiller lorsque vous &les sous [aten'e, oudans votre hamacdéplacez le curseur sur REVEIL et appuyez
sur 1a touche de VALIDATION.
- Pour s'assurer : voir paragraphe ASSURANCE.

COMMANDES POUR PRENDRE DES OBJETS

a) Dans le sac a dos

Pour voir les objels quisatrouvent dans votre sac, appuyezsurlatouche RETURN (barre d'espacemant sur THOMSON),
vous obtenez alors, le curseur. En positionnant le curseur surle sac & dos et en appuyant sur la touchs da VALIDATION,
vous obtenez a liste des objets contenus dans le sac.

b) Sur f'alpiniste .
Procddez de la méme fagon, mais positionnez la curseur sur le corps Ju personnage (sur sa téte quand il est de dos)
et appuyez sur la touche de VALIDATION : vous obtenez la liste des objets portas par le personnage.

Pour prendre en main et utiliser un des objets qui se trouvent dans le sac ou sur l'alpiniste, déplacez le curseur pour
sélectionner l'objet  dans laliste affichée al'écran, et appuyez surlatouche de VALIDATION (cette action estconfirmde
par un signal sonore).

Par exemple, pour enlever ses luneties et les mettre dans le sac, positionnez le curseur sur le corps du personnage,
appuyez sur la touche de VALIDATION, si vous voyez les lunettes dans [a liste, validez-les. Ensuite, vous pouvez
tegarder dans lo sac : les luneties y sont.

Attention : nolre gnmpaeur ne paut pas ouvrir son sac a dos lorsqu'il est en pleine escalade (neige ou roche), saul §'il
prend soin de s'accrocher & R parol (avec la sangle - voir ASSURANCE COURTE).
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3 - ASSURANCE

- ASSURANCE PROGRESSION. Pour s'assurer, il faut sélectionner la corde dans volre sac, puis le programme vérifie
si vous avaez bien tout ce quiil faut pour cela (piton, broche & glace, ou coinceur, mousqueton, marteau...).

Sur neige ou sur glace, vous devez avolr : - das broches a glace
. - des mousquetons

- Une corde

Sut roche vous devez avolr : - des pitons ou des COINCAUrs
- das mousquetons
- une corde

Les polnts d’ancrage sont : - las pitons
- les broches a glace
- les coinceurs

- INDICATEUR ASSURANCE. Dés lors, vous voyez les indicateurs : ASSURANCE
RECUPERE
ABANODONNE

RECUPERE/ABANDONNE servent lorsque vous n'avez plus besoin de l'assurance (par exemple, vous 81es sorli d'une
crevasse).

RECUPERE veul dire que vous utilisez une poignée Jumard (le programme vérifie que vous 2 possédez) pour
récupérer tous les éléments qui ont servi & votre assurance.

ABANDONNE wveut dire que vous récupérez uniquement 1a corde et que vous laissez le reste sur place.
Sélectionnez RECUPERE ou ABANDONNE en déplagant le curseur (touche RETURN ou espace sur THOMSON) et
VAUDEZ ‘

ATTENTION : I'ndicateur ASSURANCE clignote lorsque vous 8tes armivé en bout da corde. Il faut alors a RECUPERER
ou 'ABANDONNER (dans le cas o0 vous avez oublié la poignée Jumard), et reprendre une assurance a partir de cet
endroft (sélectionnez la corde dans le sac).

- ASSURANCE COURTE. LA SANGLE permet de se reposar ou bien de prendiu quelque chose dans le sac a dos
lorsque vous #les dans une crevassa, sur une pente ou un rocher. Elle nécessite lo méme maténel que pour une
ASSURANCE PROGRESSION (points d'ancrage selon le temain). Sélectionnez 1a sangle sur I'alpiniste.
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Un indicateur apparalt dans le cas d'une assurance courte : on voit a I'écran un parsonnage accroché a la paroi.
Dés que le personnage repan, 'assurance courte disparait aulomatiquement.

COMMANDES DE MOUVEMENTS
8) Sur les glaciers
Actions Manette Clavier Remarque
Marcher - -5 - - rytnmer régulidrement
Sauter T T pour sauter les crevasses
Sonder bouton ACTION barre d'espacement pour voir i le terrain est solide

N.B : Pour marcher, Il faut synchroniser le mouvement de la manette {ou des touches « et —) sur
le mouvement des jambes de lalpiniste. Commencez par la gauche.

b - Sur les pentes de neige ou dans les crevasses

Actions Manette Clavier Remarque
Plarter les piolets T T plusieurs tentatives
peuvent 8lre nécessaires
Planter les pieds { { suivat le pied ulilisé...
Se hisser bouton ACTION barre d'espacement

Il faut planter les marteaux-piolets, puts planter les pieds, se hisser, puis replacer les pieds etc... Altention au risque
de glissade si vous mettez trop de temps a accomplir le mouvement compiel.



c) Sur la roche

Actions Manette Clavier Remarque

Sélectionner un membre | bouton ACTION barre d'espacement Le membre qui va bouger clignote

Lever ie membre T T
Descendre le membre i {
Se hisser T T Les membres doivent
bouton ACTION barre d'espacement 6tre bien placés.
Se glissar { { Au clavier, appuyez sur les
vers le bas bouton ACTION barre d'espacement 2touches en méme lemps.
Déplacement « « Pour les
& gauche bouton ACTION barre d'espacement pasitions de départ
du mouvement
Déplacement - - voir croquis
a droite bouton ACTION barre d’espacement page sulvante.
Eviter une «—ou— «—ou— Il faut Btre trds rapide.
chute de pierre .
I
ESCALADE.

Les membres doivent &tre bien placés pour assurer une progression efficace au grimpaur. Cela veut dire qu‘au moins
trois membres sont positionnés de fagon & pousser (jambes) ou tirer (bras) permettant une exiension dans la direction
voulue.



Lorsque vous escaladez, chaque prise a une valeur plus ou moins grande. Vous pouvez contrOler ces valeurs grace
4 l'écran de contrdle sur lequel sont représentés deux piads et deux mains.

Si la main drowte (par exemple) n'est pas affichoe, c'est qu'elle n'a pas de prise.

Si elle ciignote, c'estqu'l y a una petite prise (=grattons). |l vaut mieux ne pas s'étemiser sur un =grattons. Vous ne
pouvez grnimper avec des prises iris faibles qu' & condition d'dtre trés rapide et bien entralné.

Il'y a des grosses prises «baignoires» qui tiennent a l'infini mais en génaral les prises ont une valeur décroissante.
Alftention aux chutes de pierres |

COMMANDES SPECIALES

- Attantion : 'l vous est armivé malhaur, vous pouvez recommencer le jeu en appuyant sur la touche de VALIDATION.
- Vous pouvaz aussi faire une pause en appuyant sur la touche ESC (touche STOP sur THOMSON).

SAUVEGARDE ET CHARGEMENT D'UNE PARTIE EN COURS

#) SAUVEGARDE : Avez-vous pensé a prendre une disquetie dans votre sac & dos 7

Si ce n'est pas le cas vous ne pouvar pas sauvegarder votra pastie en cours.

Si c'est la cas, ouvraz le sac & dos et prenaz la disquette.

Version cassetie, insérez une cassetie dans le lecteur de casseties, mettez-le en enregistrement, appuyez sur la
touche de VALIDATION.

Version disquette, insérez une disquette neuve formatée (pour Amstrad CPC, assurez-vous que la disquatte soit
absolument viergs et lormatée au format Data) dans le lecteur de disquettes, appuyez sur la touche de VALIDATION.
b) CHARGEMENT : Si vous avez déja joué, vous avez peut-btre sauvegardé une partie en cours. Pour racharger
cette partie sélactionnez ANCIENNE (LOAD sur laversion 1BM PC) au tout début du Jeu. Puis, remplacez la disqustte
BIVOUAC par ceile qul contient votre sauvegarde et appuyez sur ka touche de VALIDATION.
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LE MATERIEL DE L'ALPINISTE
Broche & glace : point d'ancrage sur de 1a glace (nécessite un marteau).

Cantine : ............ ensemble de cuisine (assietle, récipients).

Casque . ........... protdge des chutes de pierres.

Chaussons : ...... chaussures d'escalade (meilleure adhérence).

Colncaur :.......... point d'ancrage sur roche qui ne nécessite pas de marleau pour le planter.

Crampons :........ s fixant aux chaussures et permettent de ne pas glisser sur les pentes enneigées, sur les glaciers
ou sur les crdtes.

Disquette : ........ disquetie de sauvegarde permet d'interrompre une partie en cours pour la reprendre plus tard. La
situation es! sauvegardée sur cette disquette.

Doudoune : ........ anorak en duvet.

Etrder : ... prise artificielle aux pieds, partois utile sur les parols rocheuses (nécessite un piton et un
mousqueton).

Film @ et film de survie ou couverture isolante.

Hemac : .............. permet de s'installer pour domir sur une paroi rocheuss.

Lacot © ... un lacet de rechange as! parfois bien utile pour les chaussures de montagne...

Lampe : . lampa de poche inusable qui sert & voir ce qu'ii y a dans le sac & dos la nuit.

Luneties il faut absolument les avoir sur le nez quand le sokell st au zénith |
Marteau: ............ permet de planter pitons et broches & glace.
Masque | ........... pour se proléger du brouillard.

Mousqueton : ... permat d'accrocher 1a corde au point d'ancrage.
Pelie-neige : ........ palle utilisée pour construire des igloos.

PHon : ... point d'arcrage qul nécessite un marteau.

POF ©.ies magnésie a metire sur les mains pour mieux adhérer lors de I'escalade. °
Poignée Jumard : sorte «d'ascenseur mécaniques pour récupérer I'assurance.

Réchaud: .......... réchaud A gaz sans la recharge de gaz (uniquembnt la brdlour).

Révolver : . peut servir dans les cas dosespiros.

Tente ©................ tente d'altitude. Si vous avez décidé de passer la nuit sur le glacier.

BIVOUAC est une réalisation INFOGRAMES
Programmation : Alain VIALON - Graphismes : Didier CHANFRAY - Musique : Charfes CALLET
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PROHIBITION

La police ne peut plus laire face & la cniminalné qui régne dans les bas quartiers new-yorkais... C'est d'un mercenaire
comme vous donlona besom! La police es! préle &y mettre leprix... Volre mission : éliminer tous les lueurs & gages.
Mais attention | lis se défendent avec achamement... Ce n'est pas leur nombrequivous inquiete 7?Nous n'an altendions
pasmoins de votre part, mais méfiez-vous : s prennent des olages... Et ouil Nous sommes d'accord c'est une méthode
écoaurante... Cotte fois il va falloir jouer lrés semé pour éviler les vidimes innocentss...

CHARGEMENT ET MISE EN MARCHE

Assuraz-vous qua lous les éléments sont connectés.

ATARI 520 ST ot 1040 ST

- mattez F'unid centrale sous tension,

- insérez la disquette dans le lecteur,

- cliquez deux fois sur l'icdne A

- puis, cliquez deux fois sur licdne PROHIB.PRG.

AMSTRAD CPC verslon cassette

- mettez l'unité centrale sous tension,

- insérez 1a cassette dans la locteur, face B vers le haut,

- rembobinez-la en début de bande, et mettez le compteur & 0 la premiére fois que vous jouerez,

- pour 6646128 et 464 muni d'un lecteur de disquettes, tapez |TAPE (pour obtenir |, appuyez simultanément sur les
touches SHIFT ot @) ou sur clavier AZERTY, tapez UTAPE,

- puis CTRL et ENTER (petite louche du pavé numérique).

N.B : si vous l'avez initialisé & 0 auparavant, notez le numéro de compteur apras le chargement. Il correspond au

début de DIDACT ENGLISH.

AMSTRAD CPC version disquelte

- metiez l'unité centrale sous tenswon,

- Insérez la disquette dans le lecteur,

- tapez [CPM (pour obtenir |, appuyez simuftanément sur les touches SHIFT et @) ou surdavier AZERTY, lapez UCPM.
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1BM PC ot COMPATIBLES

- Mettez l'unité centrale sous tension,

- chargez le D.O.S,

- insérez la disquette dans le lacteur,

- tapez PROH et appuyez sur la touche RETURN,

- au menu choisissaz la langue, puis le moda d'affichage comespondant a celul de volre appares,

THOMSON TO8 version disquette

- mettaz l'unité centrale sous tension,

- insérez la disquetie dans le lecteur,

- page en-18te du TO8, sélectionnez le chargement automatique du Basic 128 ou 512 (canré & drofte).
NB : une manette de jeu est obligatoire pour Ia version THOMSON.

PRINCIPE DU JEU

Vous avez un contral & remplir : supprimer tous les tueurs quiapparaissent sans faire de vidime innocerte... Le
viseur de votre fusil & lunette se proméne sur les fagades des maisons. Le jeu se jous au clavier ou a la souris sur ATARI,
avec une manetle ou au clavier sur Amstrad et sur IBM PC, avec une manette de jeu obligatoire sur THOMSON.
Sur ATARI et sur AMSTRAD CPC, vous pouvez redéfinir les touches de commands. Pour cela appuyez suf latouche
R au début du jeu.

REDEFINIR LES TOUCHES

Un certain nombre de symboles s"atfichent a I'écran, qui comespondant aux diftérentes commandas a définir. Appuyez

sur la touche de votre choix.
aller a gauche
aller a drofle
aller en haut
aller en bas
tirer
esquiver
pause
musique
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THOMSON TOS verslon disquette

- mettez l'unité centrale sous tansion,
- insérez la disquette dans le lecteur,
- page en-18te du TO8, sélectionnez le chargement automatique du Basic 128 ou 512 (carré a droite).

DIDACT-ENGLISH a été primé 8 EXPOLANGUES en 1985 et 1986.

C'est une excellente méthode de soutien et d'apprentissage de I'anglais, assistée parordinateur. Sa pédagogie repose
sur 'analyse de réponse, c'est-a-dire que I'6l8ve reqoit un message exactement approprié a I'erreur commise quelle
qu'elle soit. Il est fait en particulier la dittérence entre les fautes de frappe et les fautes de grammaire.

Les messages gramrnaticaux au sain da chaque exercice, répondent atous les cas possibles. Le message d'aide arrive
sitdt I'erreur commise.

La forme des exercicas est diverse : 'éléve peut avoir a taper un chiffre ou un mot, un bout de phrase, voire une courte
phrase entiére. Ou encore, il déplace un curseur ou un mot.

Une touche vocabulaire lui parmet s'il le désire, de faire afficher des mots difficiles et leur traduction.

Les régles de grammaire sont données en frangais ou en anglais, au choix de I'éléve. Ces explications sont données
automatiquement en cas d'erreur, et sur demande en cas de bonne réponse.

En général, on ne peut passer a la phrase suivante que si l'on a répondu correctement. La prédision des messages
d'aide empéche tout risque d'impasse. !

Toutelois, dans les exercices plus complexes, une touche HELP permet sur simple demande, aprés trois essais
infructusux, d'avoir la bonne réponse.

En fin d’exercice, il faut refaire les phrases qui n’ont pas été bonnes du premier coup, et cela jusqu'a la réussite compléte.

Un bon score obtenu au premier passage permet d'accéder, quand il y a lieu, & un complément grammatical qui signale
les cas particuliers non traités dans l'exercice.

N.B : DIDACT ENGLISH est un logiciel autodocumenté. Il sutfit de suivre les instructions affichées a I'écran,
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