
BIVOUAC

- TIIOMSON MO6 en version cassone, TO8, TO9 et TO9+
9n vsrsion disquette, rnanetle ouigaloire,

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

- ATARI 520 et 1 O4O ST runis dun 6cfan couleur.





' - Le tenps se couvrait, il alat neigot et j'6tais dans une
inpasse. j'avais dAjA perdu de pt6cieuses minutes A la rc-
charche dun passage. Mais la roche 6tait plutdt punie par
it...

fallait que je temine I'ascension de cefte paroi ttds vite !
DajA les premiers floc!.ns.-. J€ dsquais mon pied verc la droite
el je sentis un appui. semUait r6sister sous mon pids ; la
chance 6tait avec npi I Je parvins A me hisser sur une petite
Catelome et A instanet b bivouac avant la tenpAte..."

ErIc ESCOFFIER

CONFIGURATION
BIVOUAC lonctionne avec les micro-ordnaleurs suivants:

- TIIOMSON MOG en version cassetie, TO8, TO9 ot TO9+
en v€rsion disqu€tte, man€tte oHigatoire,

- AMSTRAD CPC 464, 66,1, 6l28vorsions cassette et
disqretts,

- ATARI 520 et 10ro ST munis d'un 6cran couleur,

ATTENTI@\! : ce mde demdoi a 6t6 r6alis6 Nur ces 5 ver-
sions. Du lait de la patticularitd de chaque machine, il est tAs
inp anl de tien cornpret*e les taHeatx de cornmardes.

CHARGEMENT ET MISE ENMARCHE
AasJrez-vous que tous las 6l6menls sont oonos.tement con-
necrt6s el mis sous lsnsion.



THOMSON vorslon cassotte ;

- Ins6rez la cass€tle dans lo l€c1eur,
- enfoncez lalouch€ LECTURE,
- pags en-t6t€ du MO6 s6l€ctionnez le Basic 1.0,
- tao€z LOAOM"CASS:"
- appryez sur latouchs ENTREE.

Ls lect€urd6marre, la p.emiCre partig va s€ chargor.

THOMSON verslon disquette :

- lns6rez la disouette dans ls lscteur.
- page en-tete do votre appareil, s6l6ctionn€z le chargsment au-

tomatiquo A partir du gasic l2S ou 512 (car6 Adroile),

Lo lecteur d6marrs, la p.emidr€ Parlie va se charger.

AMSTHAD CPC verslon cassottc :

- metlez l'unit6 centralg soustension,
- ins6rez la cassolte dans le lectgut,
- pour 66,4,6128 ei464 rrunid'un locteur de disquettes, tapsz

ITAPE (pour obtonir l, appuy€z simultan6monl sut l€s
louches
SHlFTel @)ou surclavie. AzERTY, tapez tr TAPE,

- puis CTRL et ENTER (pstite ioucho du pav6 num6rique).

AMSTHAD verslon dlsquetts :

- mett€z l'unit6 cantralo soustension,
- ins6rez la disouette dans le lecteur.



- tap€z ICPM (pour obtenir l, appuyez simultan6meri sur l€s
touches SHIFT€t @) ou sur davier AZERry. taDez 0CpM.

ATARI 520 ET 1O4O ST.
- Ins6r€z la disquetts 'BIVOUAC" dans le l€cteur.
- metlez l'unit6 c€ntrals sous lension,
- diqu€z deux lois sur l'bone B|VO|JAC.pRG.

TABLEAUX DE COMMANDES
Sur THOMSON l.a manetts do jeu est obligatoire landis que sur
les autres appareils on peutjouor aussi avgc le clavigr.

TOUCHES THOMSON
manong

AUTRES APPAREILS
manete clavier

VALIDATION boulon
ACTION

bouton
ACTION

oarre
O'ESPACEMENT

ACCES MOOE
SELECTION

oafla
D'ESPACEMENT

touche
RETURN

touch€
RETURN

TOUCHE
O'ARRET

STOP
(davier)

ESC
(davier)



DEBUT DU JEU
Lejeu sst orgaris6 en dsux pa.ti9s.

1 - Pr6paration de la course.
Oi l'on choisit l€ ch€min qu€ I'on va smprunter, et o0 on
pr6pare son sac A dos.

2 - La course.
La grande Aventurs I

1 . PREPARANON
Appuyez sur la touche de VALIDATION, puis choisiss€z le
nombre dg courses (uns A trois clurses enchain6€s) : pout
c€la d6placez la main-curseur pour s6loctionner votre choix,
puis apfruyez sur latouche de VALIDATION.

Si ce n'€st pas la prsmidre fois que vous jougz, vous avez peut-
6tre d6jA sauvegard6 uno parti€. Vous pouvez d6cider de
continuer cette partie.

- Cholx ds la course :
L€s courses sont d€ssin6os sur la montagne. Pour obtenir les
caractdristiqu€s de chacune, positionnez la main-cursout suf
lo carr6 jaun€ qui se lrouvg a la base d€ chaqug coursg, €t
appuy€z sur la louche de VALIDATION.

Niveaux dodilficull6 des coursos :

F = FACILE TD = TRES OIFFICILE
PD = PEU DIFFICILE ED - EXTREMEMENT DIFFICILE
AD = ASSEZ DIFFICILE
D = DIFFICILE



Css niveaux de difficuh6 sont parlois accompagn6s d'un signe
+ ou - qui pr6cise une valeur interm6diaire. Par €xemple : D+ est
dus que Ditlicile, sans 6tre Trds Difficile.

Pour s6leclionner une courso, positionnez le curseur sur le
symbole OUI et appuyez sur latouche de VALIDATION.

- Pr6paraiion du sac :
Attention : vous 6tes ddje 6quip6 d'un baud eL d'un piolet et de
deux natleaux-piolets qui ne se trcuvent pas dans le sac.

Votre sac A dos est d6jA rsmpli. Vous voyez les obj€ts qu'il
contiont par "page" d'objsts.
Pour voir les autr€s, positionnez la main-curseur sur SUITE et
appuyez sur la touche de VALIDATION. Vous pouvez
connaitrs los caractdristiqu€s (poids, quantit6, nom) de chaque
objot sn positionnant la main-curs€ur dessus (les
caracldristiques sont atlichdes on dessous).

Si vous etes satisfait de ce que contient votre sac a dos,
positionnoz la main-curseur sur ACCEPTE et appuysz sur la
touche de VALIDATION.
Si vous souhailez rsfaire votro sac e dos, positionnez la main,
qjrssur sur REFUSE ot appuyez sur la touche de VALIDATION.
Le sac est mainlenant vide, 9t a l'6cran vous obtsn€z uns s6rie
dobists.
- Pour voir uno aulre s6rie d'obj€ts, positionnez la main

oJrseur wr SUITE et apAryez glr la touchg de VALIDATION.



- Pour mettre un objet dans l€ sac, positionnez la main curseur
dessus ol appuyez sur la louche de VALIDATION. A chaque
lois que vous appuyez sur la touchs de VALIDATION vous
prenez uns unit6 de cet objot.

Par sxsmpls : si vous souhait€z €mponor 10 sacttets de soupe,
positionnez la main-qJrseur sur l€ sachet de soulb et appuyez
l0lois sur la touche d€ VALIDATION.

- Pour gnlev€r un objet du sac, positionn€z la main-curseur sur
celui-ci (dans le sac 6videmmoni), €t appuyoz sur la louche
de VALIDATION.

N.B: Lss obiets se rangent dans le sac par couches
successives. ll laul donc pens€r e metue les choses les plus
importantes en dernier ! (€ll€sseront au dessrs du sac).
Lorsqu€ vous pensez avoir rompli le sac e dos, positionnez la
main-crirseur s.rr FIN €t apgryez sur latouchs de VALIDATION.

- Heure de d6part.
Positionnez la main-cursout sur l€ + ou le . pour tairo augmenter
ou diminuer l'hsure de d6part. Puis validsz en positionnant la
main-cursour sur l'heure et appuy€z sur la touchg de
VALIDATIOiI.

De la m6me lagon, s6lec-tionnez si vous partez en hivor ou gn
6t6 (le choixd'uns saison inlluonca la r6t6o).

N.B : A toul npmen , vous puvez apgryer sur la TOIJCHE
DARRET pur r*emmetrcet cene partie.



2 - LA COURSE

La cour6€ psut avoir li€u sur des glacisrs, dss p€nlos d€ neige
ou sur de la rochg, gt il ardvs partois qu€ l'on tombe dans des
ctevassss. C€ qui donn€ quatre typ€s d'6crans dilf6renls (on
lesappelle modes).
Cependant on retrouvo csrtains indicateurs el cartainss
commandes communs aux qualrss rnod€s.

- PBOFIL. Ce profil da mto rnordagnard est un irdicaleur
inl6ressar ca. vous oouvoz voir dans ses lunetl€s le rstlel de
ce qui l'att€nd (si c'sst en p€nle ou si c'€st de la roche ou du
glacior) |

- INDICATEURS NUMERIOUES. Uheure, la ternp6rature
amuantg, I'allitlde sonl dairgment pr6cisfu dsns c€tte
lenetls. Oe t€mps on lemps il p€ut 6tre util6 d'acc6l6rer le
temps : pour cela, appuy€z sur la toucho +. Pour ralgnlir,
appjyez cjr la louche -.

- INDICATEUR D'ETAT DE SANTE. Le visage du
psFonnagg apparait av€c une expression qui doit r/oug
signaler eil a taim, soif, froid, chaud, ou e'il est fatigu6. S'il
n apparail pas c'esl que tout va tien.

- INDICATEUB PROGBESSION. Csl irdicat€ur n'esl pas
visiHe dans le mode glacier. La posilion du t6l6ph6rique donno
une €slimalion de I'erdrcil o0 vous 6tes dans la coursg (la
ddanco qui rede e parcou.ir avard d'ardver au sommet).



- INDICATEUR ASSURANCE/REVEIL. Cat irdicat€ur
serl uniquement qrand il €st n6cessaire do s'accrochsr a uno
paroipour s'assurer, ou lorsque lbn dorl, pou. se r6v€iller.
- Pour se r6veiller lorsque vous 6te6 sous la tentg, ou daas
volre hamac d6placaz la main-curseur sur REVEIL et appuyez
sur latouche d€ VALIDATION.
- Pour sassurer : voir paragrapho ASSURANCE.

COMMANDES :

Vous dirigez le p€rsonnag€ €n manipulanl la manotte.
Copsndanl, pour utiliser un objet qui se touvs dans votro sac
ou sur vous-m6m€, appuyez sur la touche ACCES MODE
SELECTION, vous oblenez alors la main-c!rseul.

En positionnant la main-curseur sur le sac a dos et sn appuyant
sur la touchs de VALIDATION, vous obt€nez la liste des objots
contenus dans le sac.
En positionnant la main-curssur sur le corps du personnage (sur
sa tete quand il sst de dos) st en appuyant su. la touchs de
VALIDATION, vous obtenez la liste des obj€ts port6s par le
psasonnage.

Pour prende en mdn et utilis€r un ds cas otiets, d6placez la
main-curseur pour s6lectionner lbbj€t ol appuyez sur la touche
de VALIDATION (ceno ac,tion est confirm6o par un signal
sonoret.

Par exemple, pour enlever s6s lunenes et les mettre dans l€
sac, positionnez la main-curseur sur l€ corps du psrsonnag€,
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apAryez sur la toucho de VALIDATION, si vous voyez les lunet-
les dans la lisle, validezl€s. Ensuito, vous pouvez r€garder
dans lg sac : l€s lunenga y sonl.

Attention : note g mpeu ne peut pas ouvir son sac a dos
. lorsgu'il €st en pleine escalade (neige ou rcche), saut s'il Netd
I sotn de s'accrocher A la paroi (avec la sangle - voir
I ASSUR4NCE COURTE'.
t
I

ASSURANCE
. ASSURANCE PROGRESSION.
Pour s'assurer, il laut s6lecliooner la cords dans vot s sac.
puis le programme v6rilie si vous avez bien tout ce ou.il laut
pour csla (pilon, broche A glace, ou coincsur, mousqugton, mar-
teau...),

Sur neige vous dovgz avolr : - deshochesAqlace
- dos lTtousouelons
- une coade

, Sur glace vous devsz avolr : - des broches d glace

| - d€s rnousquotons

| - un€ @roe

| 9rr roche vous devez avoh : - pitons ou coinceurs
- des rDusquelons
- uno cordg

11



Le! F|olnls d'ancregg $nt : - lgs pitons
- lesbroches a glac€
- les ccinc,eurs

INOICATEUR ASSUFANCE :

DAs lors, vous voyez lss irKlicatsurs : ASSURANCE
RECUPERE
AEANOONNE

RECUPERE/ABANDONNE sorvont lorsqu€ vous n,avsz
plus bssoin de l'assurance (par sxemplo, votrs 6tes sorti dune
crevasse).

RECUPERE veut dir€ que vous utilisez une poign6e Jumard
(l€ p.ogramms v6rifie qtre \rous la possAd€z) pour r6cup6.er
lous les 6l6mgnts quiont solvi A volre assurarE€.

ABANDONNE veut diro quo vous r6qjpOrez udqJoment la
corde el que vous laiEsez le resle sur dace.

Sdlectlonnez RECUPERE ou ABANDONNE sn utlll-
3anl la maln{urs€ur et la touche de VALIoATION.

ATTENTION : I'indicateur ASSIJRANCE clignote lorsque vous
6tes arriv' on fuut de @de. ll laut alors la BECUPERER ou
rABANDONNER (dans le cas oi vous avez oubli, la pign'e
Jumard), et reprendre une assuranci8 e padt de cet endroit
(saledionnez la 6rde dans le sad.
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. ASSURANCE COURTE.
LA SANGLE psrmet de se rsposer ou bion de prsndre quelqu€
choso dans ls sac a dos lorsqug vous 6l€s dans une crsvasse,
sur une pente ou un rocher. Ells n6cessito le mdme mat6riel
qus pour une ASSURANCE PROGRESSION (points d,ancrag€
selon le terain).
S6leslionnez la sarEle dansle sac.
Un indicateur apparail dans ls cas d,une assurance @une :on
voii e l'6cran un p€rsonnage accroch6 d la paroi.
DAs que le psrsonnage r9pan, I'assu.ancs courts disparait
automaltqua ment.

COMMANDES DE MOUVEMENTS
1- Sur les glacieB

rythmer
rfuuliArement

pour sautgr
l€s cIovass0s

Pour voir si
lo terraln est
solid€.

Marche

boutoo
ACTION

bars
d'espacament



N.B : Pour marchar, il faut synchroniser le nouvement de la
manene (ou des touchss <- et ->) sur le nouvement desjambes
de I'alpiniste. Commercez par la gaudle,

2 - Sur los per 6s ds nelg€ ou le3 crovassg3

ll laut danter les martoaux-tiolets, puis danter les pieds, se
hisser, puis feplacer les [ieds etc...
Altention au dsq)e de dissade si vous meftez trcp de tsmps A
a@omdir le nouvement conplet.

Actlons : manette clavl€l Remafquo

Plar sr l€s
piolets

T T
pugeurs
tsrfatives
pouv€nl 6tre
n6csssaires
suivani le
mat6risl
utilis6...

Planter les
pisds

J J

Se hisser bouton
ACTION

oar9
d'espac€meni
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3 - Sur la rocie

Actlons : manotle clavlar Remarque
Sdlectimner
un memDtg

boubn
ACTTO[l

bano
d'espocement

le rn€mbrs
qui va bouger
clgnote.

Laner le
m€mbe

1 1

descordrg
le npmtre J J

Se lisser T
boubn
ACTION

1
Daro

d'6spacrrnent

t€s nEmbros
doiwnt 6Ue
trien dacds.
Appt yez s('
lss 2 loud|os
€n fl€me tomps.

Se glissor
lbrs b bas

J
boulon
ACTION

bane
d'sspacgment

idom

Dddacement
e gEuche

Dddacsnsnt
i*db

boubn
ACTION

boubn
ACTION

ll||IE

d'sspacom€nt

Daro
d'gspac€rnent

pour |€s
positbrE de
d6part
du rrowement
vcir c.oquis
dus kin.

Evtbt {,lo
ctule ds
Fefio

ou ou tros raddo.
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. ESCALADE.

plac6s,,pour assur* une
Cela v-eut dire qu'au rnoins

tagon a pousser (jambes) ou
dans la direction voulue.

(1)
(9 .{'-

-O Ii(/)l

fr'ffi
(4v

u,

6lre bien
au grimpeur.

)res sont positionnos ds
P€rrn€ltant une extension

msmb{es doivent
[ession etlicace au
mambres sont pos

(bras) p€rrn€ltant ur

Les mamb[es
progression et
trois msmbres
lirer (bras) oern

tfur

Rt



Lorsquo vous escalad€z, chaque priso a une val€ur plus ou
rnoins grande. Vous pouvez contr6lff ces valeurs grace A
l'6cran ds contr6le sur l€quel sont rsprdsent6s deux pieds €t
dsux mains.
Si la main droite (par €x6mple) n'€st pas affich6e, c'€st qu'olle
n a Pas d€ prise.
Si elle clignole, c'sst qull y a uno petite p.ise ("gratton"). ll vaut
mieux ns pas s'6t€rniser sur un 'gratton". Vous pouvez grimper
qu'avec des prisss trAs faiblg a condition d'6tro lrds rarido €t
tien €ntrain6.

ll y a des grosses pris€s "baignoires" qui liennent A l'infini mais
en g6n6ral les p(ises ont une valsur d6croEsanlo.
Atler ion zux chul€sde pierr€s !

COMMANDES SPECIALES
Atlention : s'il vous esl arriv' malheur, vous pouvez recom-
metrc* le ja.t en apuyant srr la touche de VALIDATIOI'|.

Vous pouvez aussifaire une pause en appuyant sur ta TOUCHE
D'ARRET.

SAUVEGARDE
D'UNE PARTIE EN COURS
Avez-vous pens6 A prendre une disquett€ dans volro sac e dos?
Si cs n'esl pas le cas vous ne pouvez pas sauvegaader votra
pane en cours.
Sic sst le cas, ouv.ez le sac a dos et prenez la disquotts.
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Version cass€lte, ins6rez une cassona dans lo l€cieur de
cassette-s, mettozle en enr€gist emonl, appuyoz sur la louche
de VALIOATION.
Version.disquett€, ins6rez une disquette neuve tormal6s (poul
Amstrad, asaurgz vous qu€ la disqugtto soit absolument vieroe
et format6o au format Data) dans le lect€ur d€ disqu€t|;,
appuyaz sur la toucfie de VALIOATION.

LES CONSEILS D'ERIC ESCOFFIER
" - Une course ga se pr6pare s6risusem€n[,

- D6jA, lolsqu€ wus p6parez votro sac pr6voyez do quoi
passer la nuit, p€ruez auggi aux risques d,intemp6{ies
(surlout en hiver), nbuuiez pas la munituro ni de quoi sa
d6salt6rer : le rhum ou le vin rouge, ga r6chaufle... mais,
attention aux €fiets secondaires I

- Emportez au rpins bcis dbns (ou coincaurs) |
. Attention au soleil en altitud€ : p€nsez A utiliss l€s lunenes

ainsi que la crAme de protection,
- N'oubli€z pas la lamp€ do poche : ga peut servir lorsque vous

d€v€zcherchor quehue choso sn Ceine nuit !
- En pleine ascansion, ponssz A tair€ des r€lajs d'assutance.

9a p€rmet de tomb€r rnoins bas I
- Les crampons sonl lonem€d d6consoill6S ajr la roche.

LE MATERIEL DE L'ALPINISTE
Brocio I glace : point d'arcrage sJr de la glacr (n&essito
un marlgau).
Candne : ensernblo d€ cuisine (assiete, r6ciptsnt3).
Casque : protage des cfirrtes de d€.res.
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Ctraussons : chaussures d'escalade (meilleure adh6rerre).
Colncsur : point d'ancrage sur roche qui ne n6cesdte pas de
martoau pour l€ plalier.
Crampon! : Be fixent aux chzussures el permetteri de no
pas glisser sur lss penles €nneig6€s, s|lr lss glaciers ou sur lss
cr6te8.
Olsquette : disquen€ de sauvegarde permet d'intsrrompre
une parlie en cours pour la reprendre dus lad. La siluation es1
sauv€gard6e sur csltg disquette.
Doudoune : anorak on duval.
Dynamite : A utiliser avec prudence I
Etrlor : pris€ arlilicielle aux fieds, parfois utile sur lss parois
tocheuses (n6cassite un fiton €i un rnousquston).
Fllm :film ds survi€ ou cowertur€ isolante.
Hamac : perm€t do s'installsr pour dormir sur une paroi
rochguse.
Lacet : un lacel de rechange og parfois tien utile pour les
chaussures de montagne...
lrmpe : lampe ds poche inusable qui sert e voir ce qu'il y a
dans le sac Adosla nuit.
Luneltes : il taut abcolumer les avoir sur le nez quand le
soleil est au z6nith I
Manoau : perrnet de danter fitons st brochss e ghce.
Masque : pour sa protdg€r du brouillard.
Mousqueton : permet d'accrochgr la corde au point d'ancra-
ge.
Psllsnelge : pelle ulilis6e pourconstruire des igloos.
Plton : point d'ancrage qui n6c€ssits un marleau.
POF : magn6sie A mettro sur les mains pour mieux adh6rer lors
ds l'sscalade.
Polgn6o Jumad : song "d'ascenseur m6canique" pout
t6crr06rsr l'assurance.
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R6chaud : r6chaud A gaz sans la rscharge de gaz
(unhuemsnt l€ br0leur).
F6volver : p8ut s€wi. dans los cas d6sesp6r6s.
Tenta : terde d'altitude. Si vous avez diicu6 de passer la nuit
sur le glacisr.

BIVOUAC elt uns r6allsatlon INFOGRAMES.
Programmation : Alain VIALON.
Graphismes : Di{risr CHANFRAY.
Adaplaliom : G6rard COUROUBLE.
Musique : Chades CALLET.

CONDINONS DE GARANTIE
INFOGRAMES garanlit tous ses prodjits perdar une dur6€
d'un an A partir de la dat€ d'achal, contre toul vics ds fabd-
calion. En cas ds tetour, les casselt€s ou disouenss d6tec-
lususes serorf 6charE6es apfCs v6rification.
Pour 6changer un logiciel d6fectueux, veuillez vous adresser e
votr€ reverdeur INFOGRAMES €t lui rem€ttre la cassetie ou la
disqrene dans 8on onbd4e db{jne.
Vous pouvez au$i 6changer dir€ctemerf votr€ p.oduit en voug
adregsar dir€clemer a:
INFOGRAMES.79 rue Hippolyle Kahn - 69100 V|LLEURBANNE

ll ne sera fait aucun 6change do cassett€ ou disquette ayari
6t6 d6l6rior6e volontairomont ou irwolontairement par l'utiti.
saleur (tentative de duplicalion, oxposition au soloil, A des
rayons magn6tiques, chulos, elc...)
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