'L_-I-I"'

M- ;r'-u p;q ' l'w *J ’F"\! = |
A SER]OUS EXPERIENCE

U. 8. Gold Ltd., Units 2/3 Holford Way, Holford,
Birmingham B6 7AX. England. Tel: 021 625 3:366.

RULES OF PLAY

i



MEGA SPORTS

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

CBM/64/128 A CASSETTE
Appuyez simulanément sur les touches SHIFT et RUN/STOP. Appuyez sur le bouton PLAY de velre
magnétophone.

CBM 64/128 A DISQUETTE

Topez LOAD"*",B, 1 el oppuyez sur RETURM, Suivez les instructions sur écron.

AMSTRAD CPC DISQUETTE

Topez RUN"DISK et appuyez sur ENTER. Le programme se chargera el se déroulera. Suivez les
instruchions sur I'écran

ATARI ST

Introduisez la disquette et allumez votre ordinateur. Le programme se chargera et se déroulera

CBM AMIGA

Introduisez la disquette et ollumez voire ordinateur. Le programme se chargera el se déroulera

Les jeux ciinclus sont produils et disiribuées sous license par U.S. Gold, Units 2/3 Holford Way,
Holtord, Birmingham B& 7AX. Tel: 021 625 3364. Les droils d'outeur subsistent sur cefe
compilation

Lo diffusion, o représentation publique, lo copie ou le réenregisirement, la location et la vente
par un sysleme d'ﬂhunga ou de ré-ochol, sans oulorisation, sont strictement interdits.
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SUMMER GAMES I'™

POUR COMMENCER A JOUER
Pour faire une sélection, utilisez VERS LA HAUT et VERS LA BAS pour vous déplacez de I'une @
lI'autre des aptions el oppuyez sur TIR.

PARTICIPATION A TOUTES LES EPREUVES el

T vatre nom sur le clavier et appuyez sur RETURN/ENTER pour l'introduire.

. Fm le joystick pour amener le curseur sur I'un des drapecux, puis appuyez sur le bouton
de fir pour choisir ce pays. (Si vous voulez entendre I'hymne national, topez 5. CBM 64 Alari
ST & Am W-Ih"ﬂ"‘:l

* Reprenez le procédé d'introduction du nom et de sélection du ng:our choque joueur.
Guond tous L concurrents ont lerminé, oppuyez sur RETURN/ENTER.

e Un écran de vérification appéraltra. 5i lous les noms et les poys sont corrects, sélectionnez YES
avec le joystick et appuyez sur le bouton de TIR ou lopez Y. Pour effocer les noms ef
recommencez 4 2évo, s électionnez NO ou lopez M.

PARTICIPATION A UNE EPREUVE
= Sembloble & 'option | mais vous ne concourez que dans I'épreuve que vous choisissez.

ENTRAINEMENT A UNE EPREUVE

o Utilisez le joystick pour choisir |'#preuve, puis oppuyez sur le bouton de TIR ou tapez
simplement sur la Inu;!:: corme nt au numéro de I'éprevve [1-8). AUCUN RECORD N'EST
ENREGISTRE LORS DES ENTRAINEMENTS

NOMBRE DE JOYSTICKS (1 ou 2)

» Sélectionnez 1 ou 2 en oppuyent sur le bouton dir TIR ou tapez 4

e Si vous n'avez qu'un joystick, branchezle dans lo sorti # et sélectionnez 1 (SELECT 1),

* Si vous avez 2 joysticks, branchez-les tous les deux et sélectionnez 2 [SELECT 2). Ceci permet
& 2 joveurs de s'affronter de téte dans les épreuves de course de piste et de nolation.

AFFICHAGE DES RECORDS DU MONDE
* Affichage le score le plus élevé oblenu dans loules les épreuves, avec le nom el le pays du
joueur qui ' réussi.

CEREMONIES D'OUVERTURE (AMSTRAD/CBM 64 Seulement)
¢ Reprend les Cérémonies d'Ouverture.

MOTEZ: UTILISATEURS DE AMSTRAD:

Utilisez VERS LA HAUT et VERS LA BAS pour déplacer le curseur au liew du joystick comme
indiqué pour les versions CBM 64/128.

DEFINITION DES CONTROLES

Utilisez celleci pour changer |'une des séries de mnhlih: ou les deux. Pm:i:riiiur un 'uv&;ic]:,ﬁ
appuyez sur la bonne direction sur le joystick quand programme demande une touche. Ex. 5i
le programme demande ‘Appuyez sur une touche pour UP,” appuyez sur le UP du joyshick, eic.
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LES JEUX

SAUT A LA PERCHE

* |'affichage ou bas de lécran indique le nom, et le pays du concurrent, la houteur de lo barre et
les messages de position.

* la hauteur de lo st réglée sur 4 metres ou départ. Un message demondera TRY THIS
JUMP'® [ESSAYER CE SAUTE).

* S5i vous désirez tenter cefte hauteur, poussez le joystick vers L'AVANT pour répondre ‘OUI" ou
tirez-le vers L' ARRIERE pour répondre 'NON.’ le joueur suivant o la méme option. 5i tous les
joueurs décident de ne pas sauter, lo barre est réglée plus houl et la question est posée de
nouveau.

Remarque: Lo compétition PEUT commencer & n'importe quelle hauteur jusqu’ 6 5 maires, lo

compétition. DOIT commencer avant que la hauteur ne soit augmentée.

* Une fois que vous avez acceple une houteur de barre, un messoge opporait vous demandant
de sélectionner une prise de perche "SELECT POLE GRIP.' Utilisez le joystick pour sélectionner
volre prise.

CBM 64/AMSTRAD ATARI ST/AMIGA
* Yers 'AVANT pour HIGH [Haute). En Arriere - [Bosse)

* Vers lo DROITE pour MEDIUM (Mayenne) Lever une fois - (Maoyenne)
¢ Vers 'ARRIERE pour LOW [Bosse). Lever deux fois - (Haute)

La prise haute peut vous donner plus de hauteur, mais lo prise basse est plus focile a utiliser pour
s sauts plus bos),

Quand le messoge indique ‘Prét & Sauter’ [READY TO JUMP):

* Ap sut le boutan de TIR pour commencer @ courir vers la barre.

* Tiraz ro' joystick en arriére pour planter la perche dans la boite d'appel [que apparait sous la
forme d'une encoche de couleur sombre sur le motelos de réception).

* Poussez le joystick vers L'AVANT pour vous élancer et passer ou dessus de la barre.

* Appuyez sur le boulon de TIR pour lcher la perche.
Le timing est d'une importance critique dons cetle épreuve. Vous lpnunz réter volre saute si:

* Vous plantez la perche trop 181 ou trop tard [vous ritez lo boite d' |

* Vous vous élancez trop 18t (vous heurfez la barre) ou trop tard (vous loissez tomber la perche
conire lo barre).

* Vous lacher lo parche trop 16! (vous perdez conirdle ou op tard |vous loissez tomber lo

he conire la barre).

* Yous disposez de 3 essois pour réussir votre saut & chague houteur. Trois échecs successifs
vous éliminent de lo compétition dans cette épreuve

* Aprés chogque tour, lo houteur de la barre est cugmentée.

* le vainguaur de cefte épreuve est le dernier joueur a élre éliminée.

PLONGEON

. ATuyuz sur le bouton de TIR paur vous élancer du plongeoir.

* Lilisez le joystick pour contriler lo position de volre corps et volre vitesse de rolation.
Poussez le manche:

* ADROITE pour une position groupée ef la rofation la plus ropide.

* En ARRIERE pour une posilion carpée ef lo rofation la plus ropide aprés celle du plongeon

roupe.
* A GAUCHE pour une position demicarpés s une rofation plus lente.
* En AYANT pour une position droite e! la rolalion la plus lente.
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* Aprés choque plongeon, les scores des apparaissent dons les cases oy centre de lécran.
Un est considéré comme parkait un score de 10 points); si le corps enire dans
I'eau é lo verticale et complétement étiré, nupiodimpmmilr.Tnghdhimimdluh
ﬁodﬂmiﬁuhﬁmmmrmmmhmdhmmlmﬂmmdlﬂm
. nmﬂhmwmmﬂgmd-Whm.llDﬂﬂfid&DmicMH.llwbmisur
i ons di effectuees dans

un“rh'qmn. Ce degré
e :
commence & 1.0 et va jusqu'a 4.1, ""ﬂ"‘“::m.‘:mmmh mabﬂl&s

par .
2 obteni score, tentez le plongeon le difficiles poUvez réussir o
_nm i ducbeﬂ?dld‘lﬁk bumplvnézm:mmu;
peuvent obtenir des scores bas 3'ils ne sont pas bien effectués. N'oubliez pas les deux facteurs

:
|
i
5

#.ppuru‘ i de TIR oureur sur la ligne de dépan
le bouton mefire volre i igne .
: Guond hwl:;lm coureurs mn'r':“;hu mﬁwm - ] r:l:‘:t;tnﬁmﬂ A VOS

MARGUES) . . . SET [PRETS) . . . Le pistolel starter est tire *. . . GO [PARTEZ)!'
'D&#ﬂhﬁrﬁcﬁﬁdmﬁapmuuﬂmﬁmir,
* Un faux wﬂiﬁlquhhhmmé rebours recommence. Faites aftention — deux foux

el i :
-mm;m.- our conirdlet la vilesse de vore coureur:
-mtpmummm.
. pour ‘coller.’ ‘
¢ L'aullure est d'une importance cruciole dons cette épreuve. Faites donc attention @ la jouge au
bas de |'écran qui indique les réserves d'énergie de votre courewr. Guand lo barre est longue
et blanche, voire coureur o plein d'énergie. Tandis que la barre disparait, votre énergie
diminue.
'Mznmnm la vitesse de vos coureurs pour les déplocer aussi vite que possible sons les exténuer.

Is perdent de |'énergie en sprintant mais en regognent en ‘collant’ @ un autre courewr.

® 5i un coureur de sprinter avec peu ou pas d'énergie, so performance diminuero trés
vite. Foites 'cnﬁn'cmurlurpuwilhirt diminuer de vilesse e regagner de |'énergie [mais ne
le laissez pas perdre irop d'avancel). _ : .

» Chocun de vos coureurs o plus ou moins d'enduronce. Apprenez @ connaitre leurs traits
individuels de fogon & décider de lo maniére dont vous contrélerez leur allure,

. Tmhimﬂr:uhﬁﬁwﬂplwvﬂndnmhprmﬁmwrﬁld:hw'ﬂnpl fou tour] que
dons lo seconde partie. Le coureur numéro un ne peut pos récupérer son énergie oussi vile que
le coureur quatre tandis que le coureur deux de I'energie plus vite que le coureur rois.
* Pour passer le baton, o sur le bouton de TIR. la passe pour le moment ol les
deux coureurs sant prés 'un de 'autre sinon vous pardrez de précieuses secondes el arriitarez

voire progression.
* Quand vos qualre coureurs franchissent la ligne d'arrivée, volre lemps de course apparait & la

de volre nom.
* le vaingueur de cette épreuve est 'dquipe gui obtient le meilleur temps.
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100 METRES SPRINT

¢ Vilesse maximum est lo clé de la vicloire pour cette coursal

* le procédé de départ est le méme que pour le Relai 4 x 400 Métres.

* Quand la course commence, ougmentez volre vilesse de course en secouant le joystick aussi
rapidement que possible, soit d'un c8é & I'autre, soit de haul en bas.

* le voinqueur de cette épreuve est le coureur qui franchit la ligne d'orrivée dans les meilleurs
temps.

GYMNASTIQUE

. z sur le bouton de TIR pour prendre vos marques.

. m le bouton commencer @ courir. i

* Appuyer de nouveau sur le boulon pour sauter sur le in.

® 5i vous sautez prés du bord du tremplin, vous donnerez plus de puissance & voire envol. Si
vous sautez frop 15t ou trop fard vous manquerez le remplin entigrement et vous devrez
recommencer. 5i vous le manquer une seconde fois vous serez disqualifié.

* Maintenez le joystick & droite ou @ gouche quond vous quittez le remplin pour effectuer une
pirovette axiole a 180°. la manceuvre cugmente la difficulté de voire exécution e permet un
score plus élevé (si vous réussissez volre lentative).

* Appuyez sur le bouton de TIR pour vous éloignez du cheval. Yous vous propulserez avec plus
de puissance si volre corps est pr @ la verficale & ce momenia.

* Une fois en |'air, déplocez le joystick pour contrdler la position de volre corps et lo vilesse de
rotahon.

* En AVANT une position groupée, a rolation rapide.

* Ay CENTEE pour une pasition draite, 4 rolation moyenne.

* En ARRIERE pour une position de réception & ralofian lente. Vous devez éire dans cefte pesifion
pour une risception correche.

* Le score est basé sur 'execution ef sur lo difficulié. Il est offiché aprés votre réception.

* EXECUTION: elle est jugée parfoite 5i vous réceplionnez sur vos pieds, entiérement droitle].
Lors d'une réceplion presque porfaite, vous faites un pas. Utilisez le joystick pour vous
redresser en poussant dans la direction opposée a celle dons hqwlga volre gymnaste penche.
En faisant cete correction de derniare seconde, la réception serq | réussie avec seulemen!
une légere pénalité. 5i votre tombe, lo pénalité sera plus :

* DIFFICULTE: elle est jugée en ion du nombre de monoeuvres différentes effectuées en I'air
les scores diminvent & cause de mauvaises réceptions, d'une mauvaise haweur par rappert ay
cheval ou de sauts qui comprennent peu de manoeuvres.

* Le plus hout score passible est accordé pour une réception parfaite aprés un pirouette @ 180" &
une hauleur maximum av-dessus du cheval, suivie d'un riple saut périlleus.

* Le vainqueur de cete épreuve est le concurrent qui marque le plus de points combinés pour
deux sauts consécutifs.

RELAI DE NAGE

* Appuyez sur le bouton de TIR pour positionner volre premier ur au bloc de .

* Quand les deux sont en place, regardez le comple EI»:E;ltrrl.. MARK, sé‘%p?;o A
VOS5 MARGUES, PRETS, PARTEZ].

* Déplocez le joystick & DROITE pour sauter dans I'eau. Ne sautez pas trop 1t - un démarr
en avance est un foux départ, el le comple 6 rebours recommencero. Trois fout départs et vous
serez disqualifié de lo course.

* Appuyez sur le bouton de TIR cheque fois que le bras de voire nageur enire dons 'egu. Ceci
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vous donne plus de puissance et plus de vilesse.

* Guand votre ""ﬂ,“" atteint I'extrémité du basin, & michemin de la section morquée de floteurs
rouges, inclinez le joystick @ GAUCHE pour effecteur un virage, si vous lournez juste ou bon
moment vous vous donne le meilleur déport pour voire Iamm de retour.

* Tandis que volre nageur termine sa lo de retour, inclinez le joystick vers la DROITE pour
lancer votre prochain coureur de relai. Le nouveau nageur devrail quitter le bloc de départ ou
moment ou son co-équipier atteinle |'extremilé du basin, Si vous partez irop 16t ou rop fard,
I'action s'orréte et vous perdez un temps précieux!

* Quand volre quatriéme nageur termine sa longueur de retour, le chronoméire affiche votre
temps de course final.

* le vainqueur de cefle épreuve est |'équipe qui oblient le meilleur lemps final.

100 METRES NAGE LIBRE

* Le dépari, le viroge et lo sont contrdlés de la méme maniére que pour |'épreuve de Relai.
* la course est lerminée votre nageur finit sa longeur de retour.

* e vaingueur de cefte épreuve est le noguer qui obtient le meilleur temps final.

TIR AU PIGEON

» Déplacez le j

* N'oubliez pas, la gravité fair descendre la mire lentement vais constamment donc volre visée
ne restera pos fixe & moins que vous ne lo corrigiez sans cesse. Ceci signifié que vous ne
pouvez pos simplement fixer votre visée ef la cible. Si vous suivez une cible, I'effet de

itd st maoindre.

. WAppuylr.lurllhnuhndiTHpDurrll&:huiliﬁbhudnbulHq:lmlntﬁiduchmp.d
encore une fois pour tirer. Yous ne disposez que d'un fir un cible simple et de deux tirs pour
une cible double Faitesle compter! Yous manguez un point chaque lois que vous touchez une
cible.

* Chaque tour comprend 25 cibles. Elles apporaissent en séquence standord tondis que vous
passez de I'une & V'autre des B positions de fir. Les positions commencent por la . puis
m & droite ef finissent au cenire. Faites aftention & I'ordre dans Iquf:i sant

* Le voingueur de cette dpreuve est le tireur qui marque le plus de points dans une série de 25
cibles.

SCORE

s o affichés da
Aprés choque épreuve les noms, les pays el les scores de tous les participants sont ns
|'ordre de leur placement. Le nom du vainqueur de lo médaille d'or apporait au haut de lécron et
I'hymne national de son pays est joué.

CEREMONIE DU CHAMPION

T S T DI AN e et o
e 3

Médaille de Bronze 1 point

Quand foutes les épreuves ont été dacidées, les points sonl additionnas et le joueur qui oblient le

plus de points est décloré Grand Champion. Ceci se produil aprés le Céré i
e gy st s pi i ¢ produil aprés le Carémonie de remise des

RECORDS DU MONDE (AMSTRAD/CBM 64 SEULEMENT)

le score le p!-us élevé obtenu pour chogue épreuve, le nom et le pays du joueur qui I'a obteny
sonf canservés par le programme SUMMER GAMES. Les records sont affichés sur ['écran des
records du Monde. Si un nouveau record est slobli pour une épreuve, le record pricadent est
affacé et la nouvelle donnéte apparait 6 sa place

POUR CONTINUER A JOUER (C64 Disquette uniquement)

Pour reprendre SUMMER GAMES & toul moment, appuyez sur RUN/STOP e RESTORE an méme
temps sur le Co4. Le progromme retournera ou meny principal

TOUCHES SUPPLEMENTAIRES (AMIGA/ATARI 5T uniquement)

P = Pouse
Q= Relour au menu principal

© 1984 Epyx Inc. Tous droits reserves



SUMMER GAMES II'"

INTRODUCTION

lo majeste, I'envergure e la gloire de SUMMER GAMES™ asi de refour avec SUMMER GAMES
i Maintenan!, vous pouvez vivre les passions de lo plus grande compétition spartive du
monde, ovec huit disciplines toutes nouvelles. Synchronisez votre triple sout. Mettez votre
endurance & 'épreuve dans |'aréne équestre. De |'escrime au canoe kayak, vous serez au caeur
de I'action dans volre “ruée vers |'or” . Stratégie, technique et détermination sont les qualites qu'il
vous faudra pour réussir. Donnez le meilleur de vour-méme dons choque épreuve. Rien ne peut
vous arriter si vous voulez devenir un champion. Luttez pour la victoire - si vous gognez, lo
medaille d'or sera vitre

DEMARRAGE

Aprés lo cérémonie d ouverture, un choix d'options ¥'affiche a I'écron. Pour faire votre sélection,
utilisez le joystick pour placer le curseur sur I'option de vatre choix, puis appuyez sur le BOUTON
FEU. Vous pouvez egalement sélectionner une option en appuyant sur lo touche numérique
corespandonte

EOFTIO? 1: PARTICIPER A TOUTES LES EPREUVES (Compete in All
vents

Cette oplion permet oux joueurs de participer aux huit épreuves (ou oux seize si vous possédez
SUMMER GAMES 1'* - voir OPTION &), le nombre de médailles obtenues par chagque joveur esl
enregisiré, Yous parficipez aux épreuves dans |'ordre suivant: Triple Sautl, Aviron, Jovelot,
Equitation, Saut en Houteur, Escrime, Cyclisme et Canoé Kayak.

CBM 64/128/ATARI 5T/AMIGA

e On vous demandera tout d'abord d'entrer votre nom el de choisir un pays

» Tapez voire nom sur le clavier et appuyez sur la touche RETURN

® Utilisez le joystick pour placer le curseur sur le dropeau de votre choix ef oppuyez sur le bouton
FEU pour choisir le pays cormespondant. (Si vous voulez entendre I'hymne national, appuyez
sur 5.

= hcorlnmnnczz la procédure de sélection de nom et de pays pour tous les aulres jousurs (huit
maximum). Lorsque les noms at les pays de tous les joveurs ont éé détermines, oppuyez sur lo
touche RETURMN

* Un écian de vérification apparair. 5i les noms ef les pays sonl tous corects, sélectionnez YES
[oui) avec le joystick et appuyez sur le bouton FEU, ou bien topez Y. 5i vous désirez apporter
des modifications, sélectionnez NO ou tapez N

AMSTRAD

O vous demandera loul d'abord d'entrer volre nom el de choisir un pays. Enirez volre nom en
ulilisant la barre de letres délilante. Positionnez-vous sur le prompt “En” et appuyez sur FEU pour
valider le nom. Pasitionnez-vous sur lo fléche ot appuyez sur FEU pour effacer la derniére letire
Utilisez le joystick pour placer le curseur sut le pays de votre choix, puis oppuyez sur FEU. Vous
pouvez recommencer lo procédure de silection de nom et de poys pour le Joveur 2. Lorsque vous
avez lerming, placez lo barre de letres sur le prompt “En” e appuyez sur FEU

OPTION 2: PARTICIPER A CERTAINES EPREUVES (Compete in

Some Events)
» Similaire @ 'OPTION |; cependant, vous pouvez participer au nombre d'épreuves que vous
I‘DUIEZ

* Sélectionnez les épreuves en appuyant sur les louches numer espond i
uh|li?uﬂt le joystick et en uppuyunlvsgr le bouton FEU. M T s g i
® les épreuves sélectionnées seront affichées en blanc.

* lorsque vous ourez terminé lo sélection des épreuves, placez le
[terminé] o appuyez sur le bouton FEU. X plocez le curseur sur le mot DONE

ﬂm 3: PARTICIPER A UNE EPREUVE (Compete in One Event)

* Similoire aux OPTIONS 1 et 2, mais vous ne pouvez participer qu'a une seule épreuve

* Selectionnez |'épreuve de votre choix en appuyant sur la louche numérique correspondante, ou
bien en utilisant le joystick et en appuyant sur le bouton FEU. '

OPTION _4: S’ENTRAINER A UNE EPREUVE (Practice One Event)

* Utlisez le joystick pour sélectionner I'épreuve @ laquelle vous voulez vous entrainer, puis
appuyez sur le bouton FEU. Vous pouvez aussi appuyer sur la louche alphabétique
corres nte. Les scores ne sont pas enregisirés pendant I'entrainemeant.

OPTION 5: NOMBRE DE JOYSTICKS (1 OU 2)
CBM &4/128
* Sélectionnez | ou 2 en oppuyont sur le bouton FEU ou en tapant | ou 2.
* Si vous utilisez un seul joystick, vérifiez qu'il est branché sur le Port 2, ef sélectionnez |
* Si vous utilisez deux joysticks, branchez-les tous les deux et sélectionnez 2. Cela permetira &
jFuA jousurs de se mesurer en “foce-afoce” dans les épreuves de cyclisme, d’aviron of
escrime.

Vous avez cidessous quelques variations d'opfions pour le version Amsirad.

OPTION 5 - VOIR LES RECORDS DU MONDE (See World Records)
Cf Option 7 ciaprés. [CBM &4/128)

OPTION 6 - CEREMONIES D'OUVERTURE Open
Cf Option B ciaprés. (CBM 64/128) ( ing Ceremonies)

OPTION 7 - CEREMONIES DE CLOTURE
Ci Option @ cioprés. [CBM &4/128) [Mn’ mhﬂ

OPTION 8 - DEFINIR LES TOUCHES (Define
Vous permet de definir les louches de maniére a pouvoir émuler I'wiilisation du joystick.

OPTION 6: EPREUVES DE SUMMER GAMES | (Summer Games |
Events) [DISQUETTE]
[OUl ou NON (YES or NOJ|
{ancﬁnnn! umuen';m ovec la version U.S, Gold)
* 5/ vous possédez SUMMER GAMES |, ez le curseur sur ian
bouton FEU pour sélectionner YES aui:ﬁilu vous plrrnlﬂrnc::pn:;:ip:'r :qu::r::::
différentes. Le programme vous indiquera quand insérer lo disquette de SUMMER GAMES |,

OPTION 7: VOIR LES RECORDS DU MONDE (See World Records

(CBM 64,128 UNIQUEMENT) ( )

* Affiche le meilleur score enregisiré dans chaque épreuve, ovec le nom el le pays du joveur
oyant remporie chuq!.ra record du monde, les nouveaux records enregisirés sur cassete seront
perdus lorsque vous eteindrez lo machine. Appuyez sut le bouton FEU pour retourner au menu.

g



OPTION 8: CEREMONIES D’OUVERTURE (Opening Ceremonies)
{CBM 64/128, ATAR| ST et AMIGA UNIQUEMENT)
* Vous permet de voir les cérémonies d'ouveriure.

(CBM 64/128, ATARI ST & AMIGA UNIQUEMENT]
* Vous permet de voir les cérémonies de cloture.

LES EPREUVES

LE TRIPLE SAUT (Triple Jump)

Le triple saut est constitué de Irois actions successives, enchainées: saut & cb:hn’g:d, sout d'une

jambe sur l'autre {b&uﬂuﬂ saut en longueur. Pour réussir dans cette épreuve, il fout de la force

ainsi qu'un mmmﬂh e Fiﬁﬂ coordonné! e S

* Appuyez s r commencer & courir sur la piste.

- Lormvo:: arrivez & la pk?:cﬂhe d'appel, poussez le joystick vers la DROITE pour commencer

i N

. quish P‘ﬂ:*:‘:;l:“m' poussez & nouveau le joystick vers lo DROITE pour initier le deuxiéme sout.

. Lmnquaﬁndm reprenez appui au sol, poussez le joystick vers la HE pour commencer le
ut final.

. E:Hn, [;ﬂu“lt le joystick vers ' AVANT pour vous donner une derniére poussée avant d'afferrir

tdﬂm Td.:hm. du joystick carrespondant @ de ieds. [c.-4d., en poussant

emarque: nts du | carr ceux de vos pieds, (c.0ad.,

h#ﬂmenmﬂzﬁpﬂrdupﬁhiﬂ.

* La synchronisalion est importante dans cefte dpreuve. Yous devez utilisez le joystick juste ou
bon moment pour effectuer chague action correctement.

* Le bon moment pour le premier saul, ou "cloche-pied” est juste quand vous atteignez la planche
d'oppel.

* L¢ bon moment pour les deux oulres sauts est quand vous retombez du saut précedent.

* Les juges déclareront qu'il y a faute si vous fe joystick trop tard pour I'un des rois sauls.

. choque saut, appuyez sur le bouton FEU pour confinuer @ jouer.

* Vous avez droit & irois essois ou triple sout.

o Le meilleur de ces trois souts est enregisiré.

* Le gagnant est le jouaur qui franchil la plus grande distonce en un seul essai.

L’AVIRON (Rowing)
Seul dans votre bateou, vous vous mwg::lt éun adwunir;ld:\n; I::;.Icmpﬁlilinn en Full:.ln-ﬂahl:u.
Sayez prét & prendre les ovirons au si du départ. Gardez un rythme soutenu, cor choque
coup dtr:rrn peut faire la différence entre lo vicloire et lo défaile! J
* Lorsque “Press Your Button” | sur le bouton) apparait sur 'un des cSiés de I'acran, le

i dont le nom cnrrupnﬂm partie de |'écron doit appuyer sut le bouton FEU de son
%.hhﬂmﬂmhmwﬁhm&m. Le compte & rebours

mencera ;

. f:“squ le signal de départ est donné ("GO, poussez le joystick vers la GAUCHE pour
empaigner vos avirans, pr mill?wr OITE p:u;n h;:lnhudmm I':'I:n:. I'eau (coup de rama).

* Entrainezvous abtenir le me rythme s grande rapidié.

. Curﬂilnm a mﬁﬂ en pm.:.:mnl le joystick vers la GALKﬂ'*E puis vers lo DROITE pour occélérer
le rythme des avirons.

* Aprés la fin de la course, appuyez sur le boulon FEU pour commencer l'épreuve suivanie.

* le gagnant est le rameur qui obtient le meilleur temps.
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LE CANOE KAYAK (Kayaking)
Le canoé koyok demande de lo vilesse, de lo détermination et de |'arganisation. || vous foudra
beaucoup d'efforts pour manceuvrer correctement |'embarcation tout ou lonﬂ du parcours!
s Appuyez sur le bouton FEU lorsque vous éles prét & commencer. Chaque fois que vous

dg;ﬂn:ez le is-"sht‘:, le concurrent donne un coup de pogoie dons lo direction correspondante:
o AVANT pour aller vers 'ovant.
* ARRIERE loire marche arriére.
" GAUCH% pour tourner & gauche.
» DROITE pour tourner & droite.
Par exemple, si vous voulez donner deux coups de pagaie vers l'avant, poussez le joystick vers
FAVANT puis relachezle. Le concurrent donnera un coup de pogoie. Poussez & nouveau le
joystick vers 'AVANT. le concurrent donnera un second coup de pogaie.
Remarque Si vous maintenez le joystick dans une direction, volre cancurrent ne conlinvera pas @
pogoyer || ne donnera qu'un seul de pogaie choque lois que vous pousserez le joystick.
Vous devez posser correciement pnmqu porte pour rdussit le parcours sans dtre lisé.
Pour franchir correctement une porte, vous devez toujours avoir le margueur rouge sur valre
ﬁnur:h-n [CBM 64/128/ATARI ST/AMIGA).

o trois types de pories:

SCENTE NORMALE: Cette porte o un morqueur rouge [CBM 64/128, ATARI 5T, AMIGA) ou
un D [Amstrad) sur le coté gauche (et un marqueur bleu sur lo droite - CBM 64/ 128 uniquement).
Franchissez cette porte en étant orienté vers 'avant.

DESCENTE INVERSEE: Celte porte a un marqueur R joune sur la gouche. Le marqueur rouge est

sur la draile (CBM 64/128, ATARI 5T, AMIGA). Vous devez tourner volre canoé koyok &

franchir cene porte & reculons”.

(le Em?ml rouge sera sur volre gouche lors du franchissement] [CBM 64/128, ATARI 5T,

AMIGA),

REMONTEE: Cete porte @ un margqueut U bleu sur la gauche. Le marqueur rouge est sur la droile

(CBM &4/128, ATARI ST, AMIGA|. Contournez cette porte et franchissezlo en remantant le

courant, Ensuite, pour tourner votre kayak, conlournez la porte [ne lo franchissez pos & nouveau)

et dirigez-vous vers la porte suivante. Me repassez pas por la porte en pagayant a reculons,

4iNOn vous serez isé & e

Vous serez pénolisé choque fois que vous monguerez une porte ou que vous irez une porie

I?;nm le mauvais sens. Vous serez également pénalisé si vous franchissez lo méme porte plusieurs
is.

[Vous entendrez un bip chogue fois que vous ferez une loute),

Une fais la parcours terming, un écran récopitulalif apparaitra, indiguant les portes que vous avez

monguées, passées, ou franchies incorrectement, ainsi que votre temps. Pour faire un bon score,

essoyez d'anticiper chaque porfe e de plocer volre conoé kayok en conséquence. Prévoyez

toujouts le franchissement d'une ou deux portes & I'avance et n'ayez pas peur de pagayer &

:uhn;;:rmm“hw position (une porte monquée est plus grave que quelgues secondes

per

Aprés avoir lerminé |'éprevve, appuyez sur le bouton few pour posser a |'épreuve suivante. Lo

gugnuri'l est celul qui termine le parcours dans le meilleur temps (les pénalités &tant prises en

comple).

JAVELOT (Javelin)

Paur gagner, vous devez prendre de la vitesse sur la piste d'élan et chaisir le bon moment pour
hﬂ:uﬁuuwz de lacher le jovelol au meilleur angle pour qu'il franchisse lo plus longue
distance, ef vous baitrez les records!

1



* Appuyez sur le bouton FEU pour commencer & courir sur la piste d'élan.

* Appuyez de tagon répétée sur le bouton FEU pour gogner de la vitesse sur lo piste d'élan. Plus
les pressions sont nombreuses et plus vous irez vite.

* Lorsque vous arrivez au bout de la piste d'élan, poussez le joystick vers la GAUCHE pour initier
vaire lancer

* Tant vous maintenez le joystick vers lo GAUCHE, le jovelot continue & monter. Lorsque vous
rrlﬁc?:hinyﬁ:h, I.i-mllLlu “verrouille” & I'angle ofteint et vous commencez & lancer.

iﬁmhmthjuwlﬂlhuphm,lunupﬂuiudugmmmulmpbmu.

'Simuslnnuxhlﬂwl:lhﬂphuul,lnhupﬂnimmn trop haute et lo performance décevante.

* Vous découvrirez le meilleur angle de lancer avec un peu d'entrainement.

* 5i vous troversez la ligne de lancer, il y aura foute.

* Vous avez rois essois pour lancer le jovelot, Votre score final correspondro aw lancer le plus

Appuyez sur le bouton FEU conti lancer.
:hw\urﬂhiﬂuﬂrmim hﬂmﬂrgm

LE SAUT EN HAUTEUR (High Jump)
* L"affichage ou bas de I'écran indigue le nom et le pays du concurrent, ainsi que la hauteur de
la barre. Au départ, la barre est & la houteur minimum,

CBM 64/128, ATARI 5T, AMIGA

* Si vous voulez savtez & cette hauteur, le joystick vers lo DROITE. Sinon, poussez le
joystick vers lo GAUCHE pour “NON"_ 5i aucun joveur ne dicide de souter, la barre
est montée ef la question est @ nouveau.

AMSTRAD

5i vous voulez souter & cette hauteur, z sur FEU. Sinon, vous pouvez changer lo hauleur

de lo barre en poussant le joystick vers la ou la DROITE.

. vous avez une hauteur de barre, vous voyez 1'officher “FIRST ATTEMPT"

ier essai), “SEC ATTEMPT® (deuxiéme essai] ou ‘THIRD ATTEMPT® (roisieme essai).

* Vous allez maintenant commencer voire course d'élan

* Pour la course d'élan, utilisez e joystick pour confrdler votre rajectoire et voire vilesse:

* VERS LA DROITE courir plus vite

'va;sl"‘ivam mww'mm'mmpmum

. L VOuS E

iﬂﬁL*MIEIEanml‘nmhd’nppmdndlhhmu.

* Appuyez sur le bouton FEU pour sauler. Si vous n‘appuyez pas sur le bouton FEU, vous
confinuerez @ courir oudeld de lo barre. 5i celo se produisait, vous pourriez recommencer
I'essai sans étre pénalisé.

® Poussez le joystick vers ' AVANT pour franchir la barre.

* Vous nilzdmﬂé trois essais pour chogue hauteur. Si vous échouez trois fois de suite, vous
serez elimine,

* Vous pouvez refuser de sauler méme oprés ovair fail un ou deux essais & une hauteur donnée.

* Lo barre est montée aprés chaque tour

* Le gagnant de cette épreuve est le demier joueur a étre elimine.

L’ESCRIME (Fencing)

* Lo compétition d'escrime est un tournol ou choque concurrent se mesure & fous les autres
W.Mmdﬂdﬂmmiﬂimmhmﬂnﬂdﬁhmhhﬁum’m;*
"&cran,

* Le joueur dont le nom est affiché en premier sur le tableau est toujours I'escrimeur sitvé &
gauche de |'écran. L'autre joveur est lescrimeur de droite.
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* Appuyez sur le bouton FEU pour saluer votre adversaire et commencer le combat
® Pour vous délendre, déplacez le joystick pour essayer de porer les coups de volre adversaire.
* Pour parer les coups de volre odversaire:
. le joystick vers I'AVANT ou 'ARRIERE pour placer votre Heuret ay méme niveou que
i de votre adversaire,
* Poussez votre joystick vers lo GAUCHE ou lo DROITE pour placer votre fleuret a |'exiréme
extréme droite

E\l.‘hl oval :

* Puis, foites un lorge mouvement avec voire fleuret en poussont le joystick dans I'outre direction.
Si le fleuret atait bien place, il bloguera celui de I'adversaire, 'immobilisant pendant un petit
moment. Vous pouvez olors essayer d'allonger une botte pour porfer une touche & |'odversaire.

* Pour attaguer et contrSler les mouvements de volre escrimeur sur la piste, maintenez le bouton
FEU enfonce, el déplacez le joystick:

. mmmurdbngﬂ une bolte avec votre fleuret avant de reprendre une posifion

= VERS L'ARRIERE pour allonger une botte et avoncer.

» VERS LA GAUCHE pour vous déplacer vers la gouche de la piste.

» VERS LA DROITE pour vaus déplacer vers la droite de la piste.

Remargue: Vous devez remettre le joystick en position CEN%!AI.E avani d'appuyer sur le bouton
FEU, sinon volre commande ne sera pas reconnue,

* Une botte réussie porle une touche & volre adversaire.

e Si vous reculez trop prés du bord de lo piste, I'aodversaire vous portera une touche

* Le fableoy d'affichage indique le nombre de touches recues par chague escrimeur.

* Lo gognant d'un combat est le joveur qui porte le plus de touches @ I'odversaire.

* Un combat dure trois minutes, ou jusqu'd ce que cing louches aient & recues por 'un des

escrimeurs.

* 5'il y o égolité ou bout des ois minutes, une minule supplémentaire de combot commence. Le
premier joueur & porter une louche est déclore vaingueur. 5i cucun joueur ne porte de touche
pendant la minute de , les deux joueurs sont perdonts. [Pour AMSTRAD, un aufre
combat o liev en cas d'agalité).

* la strakégie est d'importance cruciale dans cette épreuve. Vous devez essoyer de prendre votre
?mmir- au dépourvu, en ulilisant parades et feintes [en tirant le joystick vers 'arriére| avant

‘otoguer.

e 5i TMI es! paré, vous $les provisoirement sans défense ef le seul déplocement possible
st )

® Aprésy un combai, 2 sur le bouton-FEU du ick dans la partie 2 [Part 2) pour
ot e (CBM 6471 25, ATARI ST, AMIGA]. g 5

* le gagnant est genéralement le joueur qui ne le plus de combak dans le toumoi, le
classemenl est en foil déterminé par le nombre de points occordés pour la marge de victoire
icioires - defailes) x 1000] +
ouches portées - touches recues) x 1000)

ummnﬂ

Cest le sprint pour it ke premier la ligne d'arrivée. Yous ne pouvez pas perdre le moindre

instant. Car la vickoire ne tient qu'a une froction de seconde!

® lorsqua "PRESS YOUR IUTIS:Q' (oppuyez sur le bouton) rait sur I'un des catés de
I'écran, le joueur dont le nom correspand @ cefte partie de |'ecran doit oppuyer sur le bouton
FEU de son joystick. Puis le joueur suivant devra faire de méme. Ef le compte & rebours
lorsue le signal de départ est donnd *Go’) pédal

* lor 5 r &st né ["(20"], commencez a er.

. Pm’?;-édullfg. foites tourner volre joystick dans le sens des m'Emllﬂ d'une monire [CBM &4/
128, ATARI ST, AMIGA). Appuyez sur les touches HAUT, DROITE, BAS, GAUCHE dans le sens
des aiguilles d'une montre.
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* Regardez les pédales de voire bicyclette. Yous devex déplacer le joystick dans lo méme
direction.

* L'affichage d'une fléche pivotanie indique égoalement la direction dans leguelle vous devez
déplacer le joystick.

* Pour conserver volre vilesse, foites correspondre la position des pédales (ou la fléche] avec la
rotation du joystick.

* Pour aller plus vite, prenez de |'avance sur les pedoles (ou lo fléche) ovec votre joystick.
Atention - si vofre joystick prend trop d'avance, volre cycliste risque d'arréter de pédaler.

* Aprés lo course, sur le bouton FEU pour continuer.

* Lo gognan! de cefte apreuve est celui qui fait le meilleur temps.

L'EQUITATION (Equestrian)

C'est le summum de lo compétition pour le cheval et le cavalier, test impitoyable de technique et

d'endurance. Vous devez étre prét & tout, car méme un champion pur-sang peut tomber ou

;hmdumuhr,Tmhim les rénes ef soyez sur vos gardes: les murs de pierre peuven! éire
ngereux.

* Appuyez sur le bouton FEU lorsque vous &tes prét & commencer.

= Regardez le comple & rebours au bos de |'écran. Lorsque le signol de départ esl donné ["Ge”),

poussez le joystick vers 'AVANT pour faire partir le cheval [CBM 64/128, ATARI ST, AMIGA).
* La vitesse de votre cheval ougmentera chaque fois que vous pousserez le joystick vers 'AVANT.

* Chague fois que vous arrivez & un obslacle, poussez le joystick vers la droite pour faire sauter
le cheval,

* lorsque le cheval atterrit de I'guire cité de |'obstacle, poussez le joystick vers la GAUCHE pour
I'empécher de lomber.

* §i voire cheval s'arréle devant un obsiacle qu'il refuse de sauter-

* Tirez le joystick vers I' ARRIERE pour que le cheval fosse demitour.

* Eloignez-vous suffisomment de r:bsluch pour avoir assez de ploce pour prendre de "élan
avant le saut, puis poussez le joystick vers I'AVANT pour que le chevol refasse demi-tour e
conlinue le parcaurs.

* Si voire cheval tombe, appuyez une fois sur le bouton FEU pour remonter en selle, puis une
seconde fois pour faire partir le cheval. [Pour AMSTRAD, poussez le joystick vers I'AVANT
pour taire partir le cheval),

* les refus et les chules enirainent des pénalités. Vous serez également pénalisé si vous dépassez

| a limite de temps accordée pour le parcours.

* & points chaque fois que vous tombez

» 20 points & choque refus de sauter.

* | point pour chaque seconde au-dessus du temps maximum de 50 secondes

* Vous pouvez éire disquolifié si:

* le nombre ool de points de pénalité pour foules et refus est supérieur @ 99.

* Voire lemps dépasse |00 secondes.

* C'est une épreuve trés difficile. Pour réussir, il laut de I'entrainement et de la concentration.
Essayez d'anticiper ['obstocle suivant et d'effectuer une bonne transition entre chogue saul,

* |e gognant de cefte épreuve est le concurrent ayant le moins de points de pénalité,

14

CEREMONIE DE REMISE DES MEDAILLES
Aprés choque épreuve, les noms, les pays, et les scores de fous les concurrents sont affichés dans
l'ordre de classement. Celui dont le nom apparait en haut de |'écron o lo médaille d'or

CEREMONIE DU CHAMPION

|CBM 64/128 uniguemeni)

5i les joueurs parficipent & loutes les épreuves de SUMMER GAMES I'Y, un Grand Champion
sern nommé, en fonction du nombre de médailles oblenues.

Meédaille d'Or 5 poinis

Médaille d"Argent 3 points

Médaille de Bronze | paint

Les points sont totalisés aprés la fin de toutes les épreuves, el le joueur ayant le plus grand
nombre de poinis recoit le fire de Grand Champion. La cérémanie a lieu aprés la cérémonie de
remise des médailles de lo dernigre épreuve.

CEREMONIE DE CLOTURE

Aprés lo derniére cérémonie de remise des medailles, une ire Cérémonie de Cloture
vient mettre fin ou jeu. Des cascadeurs aériens sillonnent le ciel, les feux d'artifice éclatent partout
et le celébre ballon EPYX flotte au-dessus du stade, pour terminer en beaulé cette nouvelle
compétition de SUMMER GAMES II'v,

RECORDS DU MONDE
Si un record du monde est atteint dons une épreuve, le nom du recardman est sauvegardé dans le
programme SUMMER GAMES II'*. Les records sont affiches sur I'écran World Records [records

du monde]. Si un nouveau record est élabli pour une discipline, le record 1 est effoce et
le nouveou record apparall a sa ploce. Sur disquetie, celo sera wm;: prochain
jeu. Sur cassette, le record est sevlement souvegardé dans lo mémoire et wuu:;rnc& lorsque vaus
eteindrez |'ordinateur

CONTINUER A JOUER _

Pour commencer une nouvelle partie, upwu en méme temps sur RUN/STOP et RESTORE [CBM
64/128), av sur BREAK [Amstrad). Le programme refournera ou menu principal. Vous
devrez peutiire ichanger les disquettes @ ce momentla.

TOUCHES SUPPLEMENTAIRES (AMIGA/ATARI ST uniquement)

P = Pause

@ = Retour au menu principal

@ 1984 Epyx™ Inc. Tous droits réservés.
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THE GAMES SUMMER EDITION™

UTILISATEURS AMSTRAD CPC
Agprés le chargement, un message vous demandera de redéfinir les touches/commandes. Se

reporter au paragrophe intitulé “Pour changer de commandes.”

UTILISATEURS ATARI ST/AMIGA

LES JEUX - EDITION ETE - Fonctionnent avec la manette de jeu et le clovier. Pour les jeux & un
seul joveur, vous pouvez choisir entre le clavier et la manette.

Les equivalents de la manete of du clavier sont:

Manette de jeu = Clovier

[Touches de curseur)

Bouton de lo maonette =  BARRE D'ESPACEMEMT

* Pour |'epreuve & deux joueurs [cyclisme), le joueur | ulilise lo monete | tondis que le joueur 2
utilise le clovier ou lo manete 2.

* Appuyez sur ESCAPE pendani une épreuve pour revenir au plan du villoge
* Lo monefte | se branche dons le port No. | ef lo manette facultative 2 se branche dans le

porte No. @ [porte @ souris).
s Appuyez sur P pour arréler momantanément ['action. Appuyvez encore une fois sur P pour

reprendre le j2u.
MB.: Pour éviter les scénes d'ouverture, appuyez sur le bouton de la manette. Cela vous aménera

au plan du village.
CHOIX DES JEUX

SELECTION DES EPREUVES
Vous avez le choix de neul preuves sur le plan du villoge. Ce sont:

®IP W K [PE

Tir & Vore  Plongeon Cyclisme en vélodrome  Lancer du morteay  Course d'obstocles

e R ¥ ¥

Anneoux  Saut @ lo perche  Borres osymélriques  Aulres options

ENTRAINEMENT

Pour vous entrainer, metez en évidence |'icéne correspondant & I'épreuve choisie sur le plon du

village
16

AUTRES OPTIONS

OPTION AMSTRAD AMSTRAD AT ST AMIGA
C D D D
VOIR SEQUENCE/ . - - .
CEREMONIES 128K
D'OUVERTURE/ SEULEMENT
PARTICIPER A TOUTES
LES EPREUVES . . - -
PARTICIPER A CERTAINES
EPREUVES - . - -
S'EXERCER DANS TOUTES
LES EPREUVES b ¢ - -
VISUALISER LES RECORDS
MONDIAUX . . . o
METTRE FIN AUX ot . - -
ECRANS 128K
SEULEMENT

RETOUR AU VILLAGE - . . .
CHANGER DE NOM/
COMMENCER
COMPETITION - - ® *
CHANGER DE
CONFIGURATION - - . .
CHANGER DE
COMMANDES ¢ b an g

POUR VOIR LES CEREMONIES D’OUVERTURE

Mettez cetie oplion en confroste, puis appuyez sur le boulon de le monette de jeu pour faire

repasser la séquence d'ouverture. Appuyez sur le bouton de lo manette de jeu pour revenir ou

ﬁ x n:m ou attendez de voir le générique aprés quoi vous reviendrez aulomatiquement ou
vi

POUR PARTICIPER A TOUTES LES EPREUVES

5i vous choisissez cete option, cela vous permettra de participer automatiquement oux huit

é . Suivez les instructions de la partie de ce jeu, au hur et & mesure que vous participez &
ue épreuve.

POUR PARTICIPER A CERTAINES EPREUVES

Sélectionnez cefte oplion el ici oussi, vous verrez le plon du vi . Déplacez la torche sur |'icéne
de |'éprevve appropriée. Appuyez sur le bouton de la manette de jeu pour sélectionner cette
épreuve. Yous pourrez choisir autont d'épreuves que vous le désirez. Un tour vous sero
automatiquement atiribué pour participer aux épreuves que vous avez sélectionnées.
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POUR VOUS EXERCER DANS TOUTES LES EPREUVES

Sélectionnez cette option pour vous exercer dans chacune des huit éprevves, I'une aprés |'oure
Aprés avoir rariin:ipi a chogue épreuve, vous aurez le choix de vous exercer encore une fois ou
de passer & I'épreuve suivante.

POUR METTRE FIN AUX ECRANS

Aprés avoir parlicipé 4 loules les compélitions choisies, un écran contenant la liste des pays

ayant remporté une médialle s'affichera.

L'écran FINAL STANDINGS (Posifions délinitives) indiquera le nom de chaque concurrent; le

nombre des medailles d'or, I et de bronze qui'ils ont remiocnﬂes ainsi que le nombre

total des points marqués, Or = g pis, Argent = 3 pts, Bronze Commenceront ensuite les

iﬁmmmﬂ attribution des médailles ovec lo parlicipation des principoux pays ayant remporie
ml

POUR CHANGER DE NOM/COMMENCER LA COMPETITION

1. Tapez le nom d'un concurrent et appuyez ensuile sur lo louche RETURN. Utilisez lo touche
DELETE [effocement) pour effacer la letire précédon le curseur.

2. 5ur I'écran apparoissent les drapeaux de irois des vingl-quotre poys en compétition, le nom du
purhclpum figurant & cété du drapeau central. Déplacez le joystick vers la gouche ou vers la

J:uu‘r sélectionner le pays que vous avez choisi. Appuyez sur le bouton du joysiick pour
I'hymne national correspondant & voire drapeou.

3. Appuyez sur le bouton du joystick pour entrer le nom du concurrent suivoni.

4. lorsque les noms de lous les concurrents sont enirés, appuyez sur lo louche RETURM,
Opérations 511 Atari ST el Amigo sevlement.

5. Vous avez ensuile un écron ovec les noms des joueurs #f ceux de leurs poys, ainsi gue les deux
ou rois options suivantes:

* Done

* Delete Name

[} “Done": sélectionnez cethe touche st les noms vous conviennent,

it} “Delete Nome”: la fléche vient se plocer & cité des noms afin de vous permeitre de
sélectionner le nom que vous voulez elfacer.

i) “Add Name": répétez les dlapes | et 2 &f ajoutez un joueur supplémeniaire.

6.le plan du village olympique apparait. Choisissez |'icéne correspondant a choque sport auquel
vous voulez participer lacant valre case de sélection. Appuyez ensuite sur le bouton de
votre joystick.

7.l'icéne s'anime alors et va se plocer au bos de votre écran. Si vous voulez annuler une icéne
déjé sélectionnée, faites descendre voire cose de sélection jusqu'a I'icdne appropriée e
oppuyez sur le boulon du joystick.

8. lorsque tous les dvénements sportifs auguels vous participez sont affichés en bos de volre
écran, selectionnez |'icone “autres options” pour commencer lo compétition.

9. A la fin d'une compétition, un tableay d'affichage apparait sur |'écran avec les noms de ceux
qui ont remparté les médailles d'or, d’argent et de bronze et le pays ouquel ils appartiennent
le tableay d'alfichage apparait automatiquement et donne les onciens ef nouveoux records
du monde, quond un record o &k batty,

10. A lo cléture des jeux, le tableau d'offichage apparail et donne le nom de chague participant,
le drapeou de son pays ainsi que le nombre de médoilles remportées.

11. Appuyez sut le bouton de voire joystick pour assister & lo cérémonie de clature.
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POUR VISIONNER LES RECORDS MONDIAUX

5i vous sélectionnez cefle option, vous pourrez voir les records mondioyx de chogue épreuve
sporfive,

RETOURNER AU PLAN DU VILLAGE

Sélectionnez celte option pour retourner au plan du village.

CHANGEMENT DE CONFIGURATION
Sélectionnez celte option pour ebienir las cheix suivants:
1. Nombre de joysticks 4, Systéme vidéo [pour Atari ST)
g. Remise & zéro des Records 5. Retour ou plon du village
. Musique

POUR CHANGER DE COMMANDES

Ceite option vous permet de l:hungur les touches ou les manettes utilisées pour les deux joveurs |
et 2, et de participer directement o o compélition. les deux joveurs peuvent utiliser les mémes
commandes, mais dons |'épreuve du cyclisme en vélodrome ou de la course d'obstacles, choque
joveur devra se mesurer & un rythmeur incorporé dans l'ordinateur, plutdt que |'un contre |'autre.
Vous pourrez choisir parmi les éléments sulvants:
1. Manetie |
2. Manette 2
3. Clovier
w sélectionnez le clavier, le systéme vous demandera automatiquement de redéfinir les

s
Sélectionnez la méthode de commande que vous désirez. Pour celg, oppuyez sur le numéro
correspondant. Hrpi'hz ce processus pour le joveur 2. |A noter que les joueurs 1,3, 5t 7
suivent lo méthode de commande sélectionnée pour le joveur 1, mduqmlﬂpuim:? 4. 60
B suiven! lo méthode de commande sélactionnée pour le joueur 2. ]

TIR A L’ARC

Controle du Clavier et du
1 AppuﬂzmhﬂkhedeGNJCHEdnmuchﬂnr
(ou faites aller len joystick vers lo gauche

ou oppuyez bnumh de Feu) tendre |'arc. PRty ;BP::T
2. Appuyez sur la BARRE D'ESPACEMENT (ou appuyez A

sur le boulon du joystick). Ceci vous “ Lo

pﬂnﬂduhlnlrmmﬂ;:]ﬁ:ﬂmdulumdda I

sa position par Tenez compte du v

facteur vent lndlqué par la manche a air.
3. Quand vous éles prél @ tirer, appuyez sur la BARRE D'ESPACEMENT (ou sur le bouton du

joystick].
N.B: Aprés choque tir, une image rapprochiée de la cible s"affichera et vous montrera 4 quel
endroil votre fléche est arrivée.

Ll'image de la cible vous montre comment volre score se calcule .

Les fléches qui aterrissent sur la ligne qui divise les deux zones de couleur marquent le plus de
points. 5i vous ne parvenez pos 4 lirer loutes vos Hléches en temps voulu, seuls les points marqués
dons les lemps seront complés,
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CYCLISME SUR VELODROME

CeMe épreuve consiste en un sprint de 1000 métres; deux cyclistes étant au départ sur une piste
de 333 métres 1/3. Au coup de ey, les concurrents iﬂcm?n'-:\‘ deux tours de mlm'rlumanr::u!
en manoeuvrant pour se en position ovantageuse. Puis, au son de ¢ ui indique le
début du troisiéme tour de piste, ils s'échappent et courent jusqu’a la ligne d'mijh. Le premier
qui franchil la ligne o gogné.

Vious pouvez jouer soil conire votre ordinateur, soit contre un ami. 5i vous décidez de jover
contre un ami, il vous faudra un deuxiéme joystick.

TARI 5T/ o -

A AMIGA/SEULEMENT

I.l'écran vous demande de sélectionner un adversaire. Appuyez soit sur la fléche montante, sait
mluﬂddu:lmmdurhdumdmiw [ou faites aller volre joystick vers le haut ou vers le

C64/AMSTRAD SEULEMENT

TOURNOI ENTRE ADVERSAIRES/JEU CONTRE L'ORDINATEUR/

| Le premier écran vous demande de choisir entre un tournoi entre adversaires ou un jeu contre
I'ordinateur. Le lournoi entre adversaires exige deux manettes [écran inférieur — manete |
écran supérieur - manette 2. Le jeu contre I'ordinateur n'exige qu'une seule manetie, (vous
utiliserez |'écran lupérhnhl’w un jeu & un seul joueur, choisissez le jev confre I'ordinateur et

sur le bouton de la manete.

2.5'il s'ogit d'une course de compétition, les noms des concurrents s'affichent & I'écran et on vous
indigue le nom du prochain concurrent en course. Appuyez sur lo BARRE D'ESPACEMENT ou
sur le bouton du joystick.

UTILISATEURS ATARI ST/AMIGA
En mode & deux joueurs, un schéma sous forme d'arbre indigue le nom de choque cycliste ovec
en foce le nom d'un aulre joveur qui sera son concurrent dans la course de demi-finale.
3.l'écran est alors divisé en deux. A droife, vous avez une vue aérienne de lo piste, les points
donnent lo position de chaque cycliste. A gauche, se rouve une vue de lo piste telle que vous
la verriez si vous dtiez le cycliste. Vous courez & droite de la piste, sur un couloir extérieur,
tondis que voire adversaire va courir sur un couloir intérieur,
MN.B: §'il s'ogit d'un si entrainemant, I'écran parfogé apporoit ou début de I'épreuve juste
4. Pour démarrer, appuyez sur lo BARRE D'ESPACEMENT ou sur le bouton du joystick. Un pistolet
opparail en haut & droite de |'écron et quelques secondes plus tord le coup part. Lo course
commence.
5. Pour augmenter volre vitesse, appuyez de focon consécutive sur les flaches montante et
descentante de votre clavier ou firez ef poussez volre joystick sans arrél,
hﬁﬁm:mlrgﬂu?ﬁmmﬂgihﬂidud-GAtL;CHEdlvun:luvhf[wl:nnkh
oystick vers la gauche). Dirigez- vous vers la droite en appuyant sur ]
de DROITE [ou en faisant aller voire joystick vers la droite).

Le cycliste qui remporte |'épreuve éliminatoire a gagné la course. h, uilya
plu;i-.m_mwmhh ou quond vous jouez contre 'ordinateur, le um‘?rm‘qwtnmph
comme fie-break.
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PLONGEONS

Pour Deplacer la Rouve

Gardez le bouton du joystick enfoncé et poussez le joystick vers lo droite pour éloigner la roue du
bossin, ou poussez-le vers lo gouche pour rapprocher lo rove du bossin.

en Avant
Faites tout d'abord aller vaire joystick vers la gouche. Le plongeur vo faire quelques pas avant de
s'élancer. Tirez le joystick et maintenezle en bas juste avant que le ur ne loocﬁ: le
hurnplin,uhuumgugneruduluhumur.ﬁmmgmciuuh' dans cette position, plus le
saut sera hout,

Sélectionnez les mouvements du joystick en fonction du plongeon que vous décidez d'exécuter:
Type de plongeon Contréle du joystick
Sout de I'ange dﬂloug:zhiwﬂickmhhmﬂpui;mhhn:pﬂurm

ns |'eau.
Déplacez le joystick vers la gauche, maintenez-le ains ijusqu’e
Sa lleux Boupe: lf. yﬂlckr la J;‘rtlu lochezle

ul péri avant joyslick vers . puls juste aovan! gue

mﬂr n’exécute le saut périlleus. Puis tirez-le vers le bas
r entrer dons 'eou.

Plongeon avant normal

Saut carpé ez le joystick vers la gouche tout en appuyant sur le bouton
du joystick, Puis firezle vers le bas pour entrer dans I'eou.
Saut en lire-bouchon Bougez le joystick vers le haut tout en appuyant sur le bouton

du joystick. Reléchezle dés que le plongeur oura exécuté un
un demi-tour complet. Puis tirez le joystick vers le bos pour enfrer

dans l'eau.

Plangeon renversé z le joystick vers lo droite puis lirezle vers le bas dés que
mrwmdlm. Tirez ensuite le joystick vers le bas pour
entrer dans |'eau.

Sautl périlleux renversé Bougez le joystick vers la droile juste avant que le plongeur
n'exécute un sout périlleux mAM Tirez-le vers le bas pour
entrer dans l'equ.

Saut carpé renversé Bougez le joystick vers la droite tout en appuyant sur le bouton
du joystick. Puis lirez le joystick vers le bas pour enirer dans |'eau.
s Arriere
Bougez le joystick vers la droite. Le vo s'avancer jusqu’ou bout du tremplin, Lorsqu'il
arrivera ou bout du plengeoir, firez le joystick vers le bos el maintenezle l6 pour arréter le

plongean. Relachez le joystick et exécutez le plongeon que vous avez chaisi:

Type de plongeon Conirile
Plongeon en arridre Poussez le joystick vers le haut, puis tirez-le vers le bos pour
Plon dql? . la gauche et relachezle
geon exhérisur ez le joyslick vers lo g L] juste avant que
&O:E)ngnur n‘entame son soul périlleux.
Puis tirez le joystick vers le bas pour entrer dans 'ecu.
Plongean retourné z le joystick vers la droite et relachez-le juste avant

que ngeur n'enlame so saut périlleux. Puis lirez le joystick
vers le pour enirer dans 'ecu.
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Saut périlleux arriére Bougez le joystick rapidement vers lo gauche et relichezle juste
avant que E’;hngmr n’ effectue un tn?ur complet. Puis tirez
rapi le vers le bas pour enfrer dans |'eau.

Saut carpé retourné Bougez le joystick vers la droite tout en appuyant sur le bouton
du | . Puis firez le joystick vers le bos pour entrer

dons I'ecu.

Tirez le joystick vers le bos et déplacez-le rapidement vers

lo gauehe tout en appuyant sur le bouton du joystick. Puis

tirez le joystick vers le bas pour entrer dans I'eou.

Saut en tirebouchon arrigre  Poussez le joystick vars le haut fout en appuyant sur le bouton
du joystick, Puis tirezle vers le bas pour enirer dans |'eau.

Saut carpd extérieur

Saut périlleux intérieur Bougez le joystick vers la droite et reldchezle avant que |e
ﬁwn%mhrmphl. Puisﬂrulliuvmwrah
pour entrer dans eau.
Combinaison de Differents Plongeons

Essayez de combiner les plongeons en metant en route une seconde figure dés que vous avez

commence la premiére. Por exemple, vous z combiner un tire-bouchon arriére avec un saut
périlleux arriére en lirant le joystick vers le bas, et en le poussant ensuite rapidement vers le hout
tout en appuyont sur le bouton du joystick. Quand le plongeur attaque son demitour, z

rapidement le joystick vers lo gauche, Il vous faudre vous entrainer pour que votre ination et
volre minuloge soient au point.

Les Scores

Chaque juge donne une nole & vaire plongeon qui peut aller de 0,0 & 10,0, 10 éfant la note
maximale. Vous ées nok pour:

* Lo qualité des figures 5.

* Le nombre de combinaisons en un seul plongeon.

* Lo hauteur du plongeon.

* Lo qualité de volre enirée dans |'eau.

LE LANCE DU MARTEAU

Controls

A n'importe quel moment de |'échauffement, sur le bouton du joystick pour commencer &
faire tourner le marteau. Augmentez lo vitesse de rotation du marteau en faisant tourner le
joystick dans le sens inverse des aiguilles d'une mantre.

Appuyez sur le bouton du ioLm:hpom déclancher |'élope suivanie, le concurrent se met &
tourner sur luiméme lout en laisant tourner le moreou. Lorsqu'il o aleint sa vitesse de rofation
maximale, oppuyez sur le bouton du joystick pour envoyer le marteou.

Les Scores

Le lancé le plus long est celui qui compte.

Atention|

* 5i vous appuyez sur le bouton du joystick un peu rop tard, le marteou ira faire un trou

dans une barridére.

* 5i vous oppuyez sur le bouton du joystick un peu irop 181, le marteau va prendre volre direction
grlbu&udiﬂgﬁrmh:mdlﬁuh. 2 ‘il F :

* 5i vous n' z pas sur le bouten ick avant mnceur ne sorte du cercle, || sera
ﬂm!“ﬁmlruiﬂidumhuiul Py -

* 5i le lonceur foil tourner le marteau trop prés de sa 1éte, celuici va s'enrouler autour de lui.
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LA COURSE DE HAIES
Controls

|- Appuyez sur lo BARRE D'ESPACEMENT fou sur le bouton du joystick) pour commencer le jeu.
2-Tenez lo BARRE D'ESPACEMENT [ou le bouton du joystick] appuyée pour vous metire en
ifion de déport, Le bras d'un officiel, son pistolet prét & firer, apparait & I'écran.
3- Reléchez la BARRE D'ESPACEMENT (ou le bouton du joystick] au coup de feu. Si vous lo
relachez trop 151, vous ferez un faux départ. Aprés Imimux départs, vous éles éliminé,
4- Pour gugmenter votre vitesse, appuyez le plus vite possible sur les fléches de DROITE ot de
de votre clavier [ou foites aller le joystick de droite & gauche]. Plus vous serez rapide
avec vos louches [ou volre joyshick), plus vous pourrez courir vile et plus vous pourrez souter loin.
5- Quond vous arrivez sur une haie, appuyez sur lo BARRE
D'ESPACEMENT |ou sur le bouton FEU du joystick) pour la sauter,
N.B: 5i vous sautez trop 1t ou trop tard, le coureur va se prendre dans lo haie et 5'il lombe, il
sera disqualifié. 5i vous lenez lo BARRE D'ESPACEMENT [ou le bouton du joystick) enfoncée,
vous pourrez effectuer de plus longs sauts, mais vous vous fatiguerez aussi plus focilement,
&g'nj fois que vous avez passé toutes les haies, vous devez vous précipiter vers la ligne
arrivée.

Les Scores

Le concurrent qui metira le moins de temps sera hﬂnﬂum Pendant la course, vous pouvez
renverser un nombre illimité de haies sans &tre disqualifié, cependant votre temps en sera
augmenté. 5i vous vous prenez les pieds dans une hoie et que vous tombez, vous serez disqualifié.

SAUT A LA PERCHE
Controle

Suivez les instructions suivanies:

1- Un motelas de chute est affiché sur votre écran. La hauteur que vous allez e de franchir
apparait av lableau d'offichage. sur les flaches MONTANTE ef DESCENDANTE de
voire clavier (ou foites aller le joystick de hautenbas) pour régler la hauteur de la barre.

2-5'il s'agit d'une séance d'entrainement, montez ou descendez la barre ou nivear qui vous
convient. 5'il 3'agil d'une éprevve de compétition, vous ne pouvez pas lo descendre en
dessous du dernier record efabli. Pendant lo compélition, vous avez hois essais pour passer la
hauteur que vous avez sélectionnée, vous n'avez pas le dioit de descendre la barre au cours
de ces irois essais.

N.B: 5i vous parvenez a passer la barre lors de I'un de vos essais, vous n'avez alors plus le droit

de sauter avant le lour suivant.

3. Appuyer sur la BARRE D'ESPACEMENT [ou sur le bouton du joystick) vous vous mettrez &
courir en direction des monlants.

4- Appuyez sur les fléches de GAUCHE et de DROITE de votre clavier | ou faites aller le joystick
de gauche & droile] au méme rythme que les pieds du concurrent et pour lui faire prendre de la
vitesse.

5 lor le concurrent commence & se ropprocher des mantanis, sur la fléche
DESCENDANTE de voire clavier (ou foites aller le joysiick vers le bas), Lo perche s'enfonce
dons le sable ef le concurrent est soulevé vers le sommet des montants. Ne gardez pas la
touche descendante enfoncée pendant trop longlemps car celo I"amhcmmlum ;

& Alors la perche se plie et qu'elle souléve votre concurrent, appuyez sur la e

ANTE de votre clavier (ou faites aller le joystick vers le hout] pour que ses pieds passent
par dessus la barre.
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7- 5i vous z sur la fléche de DROITE de voire clovier [ou si vous failes aller vaire joystick
vers lo droile), volre concurrent se souleve, passe lo barre puis se reiourne. Il retombe sur le
matelas sons avoir touché lo barre ou en lo faisant tomber, celo dépendro de votre

prestation.

LES BARRES ASYMETRIQUES
Raltenti (Atari ST/Amiga)
1. Mettez-vous en ma’msﬁudﬁ:wf z sur la touche S (AT ST et AMIGA). Lo
naste va aulomatiquement ses figures,
?ll;;tm u'elle o terminé, z suir lo BARRE 'ESF:EEMEHT ou sur le bouton du joystick
T 5T et AMIGA) "écran et posser & I'exercice suivont.
"hb:.nm allez assister wdhurnmﬁm d’un exercice parfait ougquel les juges donneraient “10°.

L'entree .
Vatre mouvemen! consisia soil en une enirée en ciseaux, soit en une entrée en extension,
Pour @ voire enirée, suivez les instructions suivantes:

1. Appuyez sur le bouton du joystick [ou soit sur votre fléche descendante soit sur votre fléche
montante] et vous vous herez des borres.

2 Faites aller le joystick de haut en bas. Vers le bas, vous ferez une enirée en ciseoux alors que
vers le haut, vous lerez une enirée en extension suivie d'un arbre droit sur la barre inférieure.
Vous sarez noté sur 'exécution des mouvements oinsi que sur les quatre niveaux de difficulté de
chague mouvement qui iront de "A” [facile] & “D” [mouvements plus difficiles).

s de mouvements apres entree
Consultez le diagramme pour déterminer lo séquence que vous désirez et suivez les instructions
suvanies.

1. Pour chagque figure (& I'entrée) faites aller le joystick vers le haut, le bas, ou le centre.
Nﬂ;r anpuﬂ:hiﬂhﬁthﬁdd&HmhmTﬂurHﬂhrm gardant le bouton
du joystick enfoncé lorsque vous exécutez la figure.

2.la pasifion cenirale produira, normalement, une position maintenue ou un balancement
Pendant lo sorfie, appuyez sur le bouton du joystick, juste avant que les pieds de lo
gymnaste ne touchent le sol pour éviter qu'elle ne rébuche car elle serait pénalisée.

N.B: Vous avez deux minutes pour exécuter vos figures. 5i volre gymnaste n'a pos complété sa
performance lorsque sa péri se termine, elle tombera par terre. La fin de la période approche
quond lo lplcfnkil‘lﬂugidﬂl'kfﬂﬂ regarde sa montre. A ce momentla, vous devez penser &
la sortie de vatre gymnaste

Diagramme des figures possibles aux barres asymetriques

Dismount: Sortie

Swing Pesition: Balancement

Centre: Centre

Long Hand on High Bar Face out: Suspension Longue sur o Barre Supérievre-Tournée vers
I'extérieur.

Up: Vers le hout

Down: Vers le bas

Hold pasition: Position maintenue
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Fronl Support On High Bar Face Qut: Appuis
Frontol sur la Barre rieure-Tournae vers
I"Extérieur.
Handstand on High Bar Foce In: Equilibre sur la
Barre Supérieure-Tournde vers I'Intérieur.
SMﬂ:HMEEthn High Bar F 5

i ace In: suspension
L?n'l,m;uc sur Barre ricure-Tournée vers
I'Interieur.
Hang On Low Bar Foce Oul: Suspension sur
Barre Inférisure-tournée vers |'extérieur
Fall: Chute

Les Points

A la fin de chague exercice, vous poutrez voir un
tobleau d'affichage qui déterminera le niveau de
difficulté ot la composition de |'exercice, il :
menfionnero spécitiquement ce qui vous o foil
mﬂudnpﬂ'nh et vous donnera valre résullat

Chaque juge vous donnera une note allont de 0 &
10 points basée sur:

* La difficulté moyenne des higures

* Lo composition | vous devez avoir au moins un,

mais pas plus de trois, mouvemen! appartenant
& chaque groupe |

* Lo technique demandée pour un mouvement lm exemple, lo concurrente otelle chongé de
barre gracieusement, ou estelle parvenue & changer de direction lout en possant d'une
barre & I'autre?|

Vous devez passar d'une barre & I'auire en un mouvement continu. Vous n'ovez ni le droit de
vous arriter, ni celui d'effectuer plus de quatre mouvements consicutifs sur la méme barre. Vous
devez gussi exécuter au moins dix figures. A I'exeption des baloncements, des appuis et des
chutes, les juges noteront chaque mouvement en fonction de son niveau de difficulté. Cette 1able
d'évaluation vous donnera une perspective des points gognés ou perdus:

Mouvemen! Mivau de Mouvemen!

No. Difficulré

1 A Entrée en ciseoux sur Barre Inférieure ovec is

Fl D Entrée en extension avec Equilibre sur Barre Supérieurs

3 B Suspension Plige Longue avec oppuis sur Barre Supérieure
4 B Rond de Hanches :guni-fm avec Changement de Mains
5 B Jete et Equilibre Jambes Serrées

4 A Rond de Hanche Avant sur Barre Supérieure

7 B Pirouette Horizontole Suspendue en Ciseoux sur Barre Supérieure
B D Montée en Jeté avec Demi-Tour et Changement de Mains

9 B Salto Renversé et Sortie en Demi-Tour

10 B Suspension Pliée longue e i sur Barre Supérieure

11 C Balancement Plié Renversé et Equilibre
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12 D Bascule Glissée Tour Complet ﬂBu ! de Mains
13 C Tour Complet et Suspension sur Barre Supérieure

14 D Sorfie Rond de Hum;mh:-s avec Tour

15 C Sous-Balancement Demi.Tour et Equilibre

16 ) Rond de Honches Demi-Tour avec Envolé sur Barre Supérieure
Mouvemen) Mivaude  Mouvement

Me. Difficulte : ;

17 D Salto Roulé Avant et Suspension sur Barre Supérieure
18 alit)  Baolancement long sur Barre Supérieure

19 Pénalitt]  Rebond avec Chute Postérisure

20 Pénalite]  Baolancement Long sur Barre Supérieure

21 lité rontal Interne sur Barre Supérieure

22 enalité
23 I;Gﬂcl“ﬂ
A=V pmial . Co 3 gonh
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Bases de Notation
Performance
Diﬁituii#ummmmlm

Composition (2
Technique [ﬁld::xﬁmsl
Chute

Mouvements insolites [3]
Exercice trop court (4]

Appui F
A.Emi Frontal Externe sur Barre Supérieure
Chute Plate Renversée de la Barre Inférieure

Peu de changements de direction

dedre & gouche o iconasal ) -02
Tr t5

ot omes owmstnise Yo 0,1

¥
Sorfie man

Irihuchnmmhhﬁn

LES ANNEAUX

Trop de mouvement & la barre supérieure De
m.-rdul'tnﬂhwnpbum g
0

Contréle du clavier et du joystick
Tapez sur vos touches (ou bougez le joystick) & différentes viresses pour simuler la force ot le
:mhﬁhnhmim;ﬁuhu.in_rnpidmmhqnﬂhmusnppumﬂ sur vas touches (ou &

laquelle vous ferez bouger

volre joystick) de la dilficulté de chaque mouvement. Par

le, pour la posifion en Croix de Fer, il vous faut une action plus rapide cor il fout beaucoup
plus i force que pour une suspension en extension, Pour jouer, suivez les instructions suivontes.

I l'écran d'entrée monire le gymnaste pendu aux onneaux. Vous pouvez choisir entre deux

mouvemeants

joystick de haut en bas), le gymnaste se me! en position suspendue.

2. Choisissez votre prochaine série de figures & partir du diogramme. Vious pouvez effectuer un
grand nombre de figures chocune ayont son propre niveau de difficubé. De plus, vous pouvez
choisir ..-’:m 11 posiriu;: d'npp:i'i diffarentes.

3. Chogue lois que vous cho e position d’ i, gardez cefte position pendant deux
m:tq'rdn avant de praﬂﬁ:tlpn:iﬂm iuimﬂfpu s

Pour cela, déplocezvous & plusieurs reprises vers lo gouche ei vers la draite, ou vers le haut et

vers le bas, en fonction de voire deriére manceuvre pour arriver & cetle position.

Positions d’appui gagnantes

Alin d'éviter des pénalites coilteuses, notez ce qui suit:

* Si vous ne parvenez pas @ fenir le joystick ou niveau minimal nécessaire pour le maintenir &
I'arrét, le gymnaste lombera.

® 5iles mouvements de valre joystick sont supérieurs au minimum is pour prévenir une chute
mais inérieurs & |'optimum nécessaire pour le maintenir en appui, les muscles du gymnaste
vont se meftre & rembler

UTILISATEURS AMSTRAD, VEUILLEZ NOTER CE QUI SUIT:

* |l y o trois voyants en hout de I"écran, 5i vous restez & la position de maintien pendani deux
secondes, le voyont de gouche s'allumera si vous avez ofteint un niveau “A” de difficulte, le
voyant central s'allumera si vous atteint un niveau “B," et le voyant de droite un niveau “C."
Ces voyants seront aussi accompagnes d'un bthu: moyen ou haut, Guand vous voyez le
voyant 3'allumer, et que vous entendez le bip, loites une autre monoceuvre pour éviter d'étre
pénalisé parce gue vous avez resté irop longlemps & lo position de maintien,

Ley icdines qui vont s'afficher au bos de I'écran représentent les onze mouvements possibles.
L'icéne qui clignote correspond au mouvement que vous ées en train d'effectuer. vous
ovez mainfenu votre position pendant le temps voulu |environ 2 vous un
signal sonore, |'icone s'aréle de clignoter ef n'est plus mise en évidence [ombre blevefoncée).
Vous devez alors passer & une autre figure pour éviter d'étre pénalisé pour vous éire mainteny
dans une paosition rop longtemps.

Pendant I'entrainement, vous pourrez en plus bénéficier d'un mode d'aide (Touche HELP-AIDE-OM
ollumé ou OFF -#leint]. Les bords des icdnes vont &lre mis en évidence pour vous oider. Si ce
sont les bords verficoux de l'icone qui 3'éclairen!, vous saurez gue ce sonl les mouvements de
haut en bas, sur le clavier ou avec le joystick, qu'il vous faut utiliser pour cefte figure. De méme, si
ce sonf les bords horizontaux qui s'éclairent, vous devrez utiliser les mouvements droite-gauche de
votre clavier ou de voire joystick.

* 5i vous BWI.-W!I rapidement sur les flaches de GAUCHE et de DROITE [ou si vous faites aller
volre joystick de gouche a droite), le gymnaste se met en position de levier frontal.
» Si vous appuyez sur les fléches MONTANTE et DESCENDANTE [ou si vous laites aller I
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Les points

L'épreuve est natée suivant ces six critéres:

Enécution 4,4 points maximum

Difficuhe 3.4 points maximum
Combinaison des mouvements 1,6 points maximum

Originaliné 0,2 points maximum .
Virluosite 0,2 points maximum

Risque 0,2 points maximum

N.B: 5i vous marquez moins de 1,0 en Difficubé, vous serez pénalisé @ volre score Exécution.
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La note d’Exécution est basée sur la fogon dont vous accomplirez chague mouvement. Choque
fois que vous laisserez paraiire le remblement de vos muscles ou que vous resterez dans lo méme
position trop langlemps ou pas assez longlemps, vous perdrez des points. 5i vous chutez, on vous
mefira outomatiquement zéro pour votre note d'Exécution.

Pour marquer en Viruosité (c.&.d: foire mieux que prévu), vous devez oblenir un score pariait en
Exécution,

Glossary
L/R G/D
u/D H/8
Maintain hold Maintenez la Position
Too Slow Trop Lent
Dismount Sortie
Fall Chute
Loops to pasition Exécute une boucle pour se posifionner
Diagramme des sequences possibles aux anneaux
Mouvemen!
No Points Figures
1 0,10 Suspension
2 0,20 Levier Frontal
3 0,20 Suspension Bras Tendus
4 0,40 Croix de Fer
5 0,30 Carpé
. 0,40 Prise Main Gauche
7 0,30 Epaules Verticales
8 0,40 Equilibre
9 0,30 Planche
10 0,40 Mains Inversées
11 0,40 Suspension Arriére
A chaque correspond un niveau de
difficulé, A llucihl. B (moyen) ou C (difficile).

Pwnbhnhhnmhudtpninumg:‘i:um.m
séquance doit comporter au moins

mouvement de niveau A, trois de niveou B et trois
de niveau C. Les figures suivantes vous donnent
une indication des scares de Difficullé possibles:
Mouvement

Difficulté
Equilibre et Plonche
Planche et Suspension Bras Tendus

Suspension et Levier Frontal

Suspension Bras Tendus-ef Croix de Fer
Levier et Suspension Arriére
Suspension el Croix de Fer

Si vous substituez un mouvement difficile & un mouvement plus facile, vous cbliendrez plus de

nOheorEr
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points en Exécution. Par exemple, si vous avez un mouvement de niveau A, deux de niveau B et
cing de niveau C, vous n'obliendrez quand méme que 3.4 points pour la Difficulté mais votre
score en Exéculion sera ougmenté.

les scores de Combinaison et d'Originalité sont interdépendants 'un de I'autre. Un bon score en
Combinaison vous donnera aussi un bon score en Oﬂﬂiﬂmliﬁ. Le contraire n'est cependant pas
vrai, ginsi la ilion excessive des mouvements fait baisser le score des Combinaisons mais
pas celui de I'Originalite. Voire score E:yur I'Originalité est basé sur le nombre de figures
introduites mais pas sur le nombre de lois qu'elles sont répétées.,

‘Vous gognerez 0,1 point pour le Risque en vous maointenant en une Prise Main Gouche ou une
Epaule Verticale pendant deux secondes.

i© 1988 EPYX, Inc. Tous Droiles Reserves.
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LES OPTIONS
Une fois le jeu chargé, vous verrez 'ECRAN DES OPTIONS.

5i vous sélectionnez le chifire 1 ou 2 de 'ECRAM DES OPTIONS, vous assisierez & la
CEREMONIE D'OUVERTURE avant de prendre part aux épreuves.

LA SELECTION DES OPTIONS

Voici les OPTIONS que vous pouvez sélectionner:

= Participer & foules les épreuves

® Parficiper & cerigines épreuves

* Parficiper & une épreuve

» Entrginement a une

* Voir les records du monde

. les commandes de jeu: niveau menu

Pour ionner une opfion: Déplacez le joystick vers le HAUT ou vers le BAS pour metire en
avidence le chiffre que vous voulez. Appuyez ensuile sur le BOUTON FEU. Vous pouverz gussi
sélectionner un chiffre & I'aide du clavier et appuyer sur RETURN.

Prendre Part a Toutes les

Quond vous sélectionnerez les options 1, 2 ou 3, vous aurez I'occasion d'infroduire les noms et
les de chaque compétiteur.

Pwpuirlucliunmr voire pays: Vous choisissez entre 17 ﬂ:‘yi_ Déplacez tout simplement le joystick
pour mefire en évidence le dropeou du pays de votre choix.

Note: En appuyant sur le BOUTON FEU, vous entendrez I'hymne national du pays dont vous

avez mis le drapeou en évidence.
Pout Introduire Votre Nam, tapez volre nom sur e clavier et appuyez sur RETURN. Pour effacer,
corriger ou ajouter, ufilisez toul si t les touches du troiteur de texte. Pour effocer tous les

noms de I'écran, appuyez sur ef SPACE en méme lemps.
Une fois que toutes sélections sont Faites: ENTER deux fois.

Entrainement @ une épreuve

Vous n'ourez pas & introduire volre nom ou volre pays ici. Sélectionnez simplement |'épreuve &
loquelle vous voulez vous entrainer. Aprés avoir lerminé une séance d'entroinement, on vous
demandera si vous voulez refaire lo séance. A&pwu sur “Y" pour répondre oui et sur "N pour
répondre non sur le clavier [ou utilisez le joystick).

Voir les records du monde

Durant ioutes les compétitions, volre score el volre lemps seront soigneusement enregistrés. Pour
les visionner, sélectionnez cefte option

LA LUGE

La

Choisissez une piste. Pour cela, meftez en évidence lo c;‘lm désirée en déplacant le curseur vers
le HAUT ow vers le BAS. Appuyez ensuite sur le BOUTON FEU.

Naote: Tous ceux qui prennent part @ une épreuve de luge donnée daivent évoluer sur la méme piste.
lancez voire luge. Tout comme dans une officielle, vous avez 50 sacondes pour lancer
voire luge. Placez-vous d'abord sur I'cire de lancement en appuyont sur le BOUTON FEU, ce qui

30

vous foit oussi metire les mains sur be guidon. Continuez & appuyer sur le bouton tout en
POUSSANT et an TIRANT sur le joystick pour prendre volre élan. Quand veus éles prét & partir,
relachez le BOUTON FEU et EZ le joystick aussi vite que possible.

Creusez. Dés que vous vous lancez sur lo piste, enfoncez vos gants & pointes dans la gloce pour
augmenter volre vitesse. Pour creuser dans la gloce, donnez de petites tapes rapides sur le
BOUTON FEU jusqu'd ce que vous voyiez la rampe de lancement

Direction. Bougez le joystick vers la DROITE ou vers la GAUCHE pour dller dons ces directions
Vous opprendrez vite que la direction est irés sensible el vous saurez alors comment suivre la pisie
Note: Tous les mouvements GAUCHE et DROITE dépendent de la direction dans laguelle vous
voyagez.

Flin?ils tournants. Dirigez votre luge sur I'intérieur de chaque tournant de maniére & bénslicier
de la plus petite distance possible.

Acceleration dans les lignes droites. Maintenez voire luge bien au centre de la ligne droite de
maniére a ce qu'elle ne "dérive” ni en hout ni en bas,

Surveillez les compieurs. Au bas de ['écran se rouvent trois compleurs appelés “Steer” (direction),
“Drift” |dérive) el “Posifion”. “Steer” vous indique la direction que vous suivez. “Drifi” vous avertil
quand vous dérivez trop. “Posifion” vous donne votre distance des deux colés de lo piste

Le Score

Tous les participants a I'épreuve de Luge se mesurent pour oblenir le meilleur temps. Le concurrent
qui lermine avec le temps le plus bos est le vaingueur,

Choisissez votre musique. La premiére chose @ loire dans le potinage artistique est de chaisir
volre musique. Voici commen! procéder:

Déplacez le joystick & DROITE oy & GAUCHE pour choisir le genre de musique pour volre dance.
Choque morceau de musique est représenté par 'un des sepl instruments de musigue situés au
hout de I'écran. Appuyez sur le BOUTON FEU pour faire votre sélection. Attlendez quelques
secondes, le lemps que lo musique commence. Chorégrophez ensuite vos mouvements sur la
musigue

Choregrophez vos mouvements. Tout comme un vrai concurrent, vous devez chorégrapher

chaque mouvement, ce qui signifie que vous devrez sélectionner et régler vos mouvements sur la
musicue.

Voici commeni laire:

Chaque danseur représente un mouvemen! précis. Vous devrez sélectionner vos mouvements de
la méme fogon que volre musique: en déplacani le joystick @ DROITE ou 6 GAUCHE jusqu'a ce
que votre sélection soit mise en valeur ef en appuyant ensuite sur le BOUTON FEU, Une icéne de
joystick en bas & droite de I'ecran vous manire exaclement quand vous devez déplocer le joystick
pour effeciuer chaque mouvement. la longueur de choque morceou de musique vous permet de
sélectionner jusqu’'a quatorze mouvements. Pour obtenir un score éleve, vous devez exéculer
chacun des 8 mouvements au moins une fois, et ou moins 10 mouvements dans foute lo routine
Ecoutez aftentivement la musique car vos mouvements seront chronoméirés en fonction de lo
musique. Et une partie de volre score sera basée sur votre fidélite & votre propre charégraphie.
Vérifiez le compteur de musique ou bos de I'écran. La fléche du compteur vous indique combien
de musique il vous reste pour que vous puissiez calculer vos mouvements de fagon @ “remplic” la
musique .

5i vous décidez de commencer le processus de choréographie, poussez vite le joystick en
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AVANT deux fois de suite. Une fois que vous &tes sotisloit de votre chorégraphie, oppuyez sur le
BOUTON FEU pour permetire au joueur ou 4 lo joveuse suivantie] de faire ses sélechons. Quand
tous les joueurs ont fait leurs sélections, oppuyez de nouveau sur le BOUTON FEU pour
commaencer | exécution

L'Exécution

Vous éles maintenant prét & exécuter devant le jury, lo routine de patinage ortistique gue vous
avez charégrophiée. Vous devez essoyer de vous souvenir de ['ordre et du timing exacts de votre
chnrmil pour atteindre un score oussi parfait que possible. .

Pour autour de la potinoire: Poussez le joystick & DROITE pour cller a droife, et a
GAUCHE pour aller & gauche,

Pour effectuer un mouvement: Poussez le joystick vers le HAUT,

Note: Faies aftenfion @ volre timing et essayez d'exécuter choque mouvement exaclement lel que
vous |'avez chorégrophie. ,

Les icdnes en bas & gauche de |'écran vous indiguent volre mouvement en cours et le sulvant
Une barre lemporelle avec une fléche ce couleur en bos a droite de |'écran vous indique quand
engcuter ::hoq'u- mouvement. La fléche prend les couleurs suivantes: ¥

JAUNE - signifie “Vous avez plus de deux secondes avant voire prochain mouvement

VERTE - signifie “Exécutez volre mouvement exoctemen! ou moment prévu dans le morceau de
musique.” (Il y @ moins de deux secondes avant ou oprés ['exécution du mouvement |

R&E- signifie * Vous ovez plus de deux secondes de retard dans I'exécution de votre
mouvement.”

Si vous fombez, appuyez sur le BOUTON FEU pour recommencer le mouvement. Guand vous
avez exéculé tous vos mouvements ou quond lo musique est lerminge. volre patineur 3 arréte
pr\‘:lsmhmmffu:lwm:mm- Pour terminer votre routine plus 19t, appuyez
deux fois sur le BOUTON FEU en succession rapide. Appuyez de nouvecu sur le BOUTON FEU
pour posser & |'exécution du joueur suivant.

Score

Vaire score est basé & la fois sur le mérite technique et sur le merite arfistique de votre exécution.
Le score technique reflste la qualité de I'execution de vos mouvements Volre score artishigue es!
basé sur voire hidélité & volre timing et @ votre chorégraphie d'origine Le meilleur score possible
est de & points.

PATINAGE DE VITESSE
La Compétition

Choisissez voire piste. Tous les concurrents ont le choix entre quatre pistes. Tou! d'abord. ulilisez
le joystick pour mefire en évidence lo piste de votre choix. Puis oppuyez sur le BOUTOM FEU

r posser @ |'écron de patinoge _
Eh: Tous les concurrents & I'épreuve de Patinoge de Vitesse doivent patiner sur la méme piste
Sur la Ligne de Départ. La course commence au moment ou le pistolet est tiré. N'oubliez pos de
r-im:inr le bas de I'écron Il vous indiquera quend prendre vos marques, quand éire prét ef -
entin - quand PARTIR.
la ﬂuur:u‘.. Fnusuzd: joystick & DEGTTE: & GAUCHE pour ﬂnn;ar i:ﬂ;h;hm et vos pleds. le ;
timing et le rythme des mouvements sont d'une importonce primordiale. Plus vos mouvemants son
r#qzlﬂiuu, vous irez vile. Poussez le joystick vers le HAUT tout en vous déplogant & GAUCHE
ol & DROI i;gﬂimmhhmﬂpm@unhncﬁuﬂdncmimdt piste. Poussez le
iu-r:ﬁcln-iEw tout en vous déplacant & DROITE ou & GAUCHE pour potiner vers le bas
au-dessus de lo section de croisement de la piste. Si votre patineur tombe, appuyez sur le
BOUTON FEU pour le remetire sur ses pieds.
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Score
Plus voire lemps est bos, plus vous ovez de chance de rentrer chez vous avec lo médoille d'or.

PISTE

La

Sélectionnez vos positions de caméras. |l y o quatre coméras en foul. Pour meltre vos caméras le
long de la piste, il suffit de pousser le joystick vers le HAUT ou vers le BAS pour positionner les
icines de coméra et d'oppuyer sur le BOUTOMN FEU pour les fixer. Une fois que les quotre
mmﬁmmwplm:n,uwuwxuhMDHFEmurplmummmrﬁhmdu
départ. Si, pour une raisen nque, vous ne voulez pas de caméras, ignorez cefte étape en
appuyant sur le BOUTON FEU pour confinuer.

MNote: Une fois que les coméras sont fixées, lous les skieurs ufilisent les mémes vues de coméras.
A la Porte de Dapart: Pour échauffer votre joueur avant le dépant, poussez le joystick vers le
HAUT et le BAS. Pour vous élancer de la porte de vous devez planter vos bétons
fermement dans la neige. Pour cela, appuyez sur le ON FEU.

la Course. Une fois que vous dles parfi, continuez & ufiliser vos batons pour gogner de lo vilesse.
Suivez agalement cas directions:

Pour vous meltre en schuss [occélérer): Poussez le joystick vers le HAUT.

Pour laire le chasse-nei {er]:Pmm:imhm,

Pour tourner @ droite: Poussez le joystick & ‘

Pour tourner & gauche: Poussez le a GAUCHE.

Pour vous arréler si vous tombez: Tirez le joystick en ARRIERE.

Changements de perspective. Vous commencez en perspective de premiire personne. Mais
hnﬁiqtum:ﬂl'lruh dmmmdummﬂrm& ﬁ:diquim*pm E:r.lmpmu: rouges), la
perspective passera traisi personne. En perspeclive de troisiéme personne, vous vous
regorderez vous-méme. Tandis que vous skiez ou-delé du chomp de vision de choque coméra, lo
wm*mmmﬂhmmM. ¥4

. En pﬂtpncﬁudiminin: personne {m%lmmq. vous allez pouveir fimer.
Pour effectuer un soul, pEw:k ick & DROITE ov @ E tout en appuyan)
simultanément sur le mml‘ u.

Score
Les skieurs de piste se mesurent contre le meilleurs temps. Le skieur avec le 1emps le plus ropide
est le vaingqueur.

SLALOM
La Compétition

Sélectionnez voire parcours. Pour choisir I'un des quatre parcours, il suffit de déplacer lo “case”
en poussant le joystick dans la direction voulue. Comme vous pouvez le vair, plus il y a de
drapeaux sur le parcours, plus ce demier est difficile.

Remarque: Tous les concurrents dans une course donnée se mesuren! sur le méme parcours.

A la Porte de Départ. Appuyez sur le BOUTON FEU pour omener volre concurrent @ la porte de
départ. Puis aftendez le de de déport |A vos marques, Prét, Partez!) et...vous dles partil

lo Course. Passez AU-DE ier prendre le bon rythme. Puis le
M:ﬁw:hmmﬂmhmmr M&mdmmmnduumdmhhngdlm
Score

Les skieurs de slolom se mesurent contre le meilleurs temps. Le skieur oyont oblenu le temps le plus

rapide est le vaingueur.
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LE SAUT A SKI
L :

Descante de la Piste d'élan. Suivez les incitations sur I'écran pour commencer votre saut, Puls,
tandis que vous descendez la piste d'élon, suivez ces instructions:

Pour vous accroupir hoﬂlku-f: Poussez le joystick vers le HAUT

Pour tourner @ droile ou & guuchcgpomz le joystick & DROITE ov @ GAUCHE.

Pour sauter: z sur le BOUTON FELL.

En I'ait. Une fois que vous &tes en |'air, n‘oubliez pas que:

Pout vous pencher en arriére: Poussez le joystick vers lo GAUCHE

Pour vous her en avanl: Poussez le joystick sur lo DROITE.

Pour lever les bras: Poussez le I':yﬂiclt vers le HALT.

Pour baisser les bros: Poussez le joystick vers le BAS.

Pour vous metire en position d'nﬂmriuor: A un angle de 45 degrés mointenez le BOUTON FEU
enfoncé jusqu'a ce que vous aleigniez

Changements de perspective. Vous commencez le long de la piste d'élan en perspective de
premidre personne. Mais quand vous vous élancez de la piste et dans les airs, lo perspective
passe & la froisiéme personne, (Ce qui signifie que vous pourrez vous voir vous-méme]

Score

Votre score est basé sur volre syle en l'air e sur voire distance. Pour augmenter vos points de
styls, maintenez voire corps & un angle de 45 degrés, et passez en posilion d'aterrissoge au
dernier moment.

SKI DE FOND

La Comr&lﬁon

Le Déport. Il y a toujours deux skieurs sur I'écran en méme temps. 5l nlerIJ: u'un lwew utilisant

un joystick, votre ordinoteur “skiera” pour I'odversaire. Appuyex sut le ON FEU pour

entamer le compte & rebours.

Lo Course. Guand le & rebours oteint "PARTEZ" , commencez & patiner en poussant be

joystick ¢ DROITE ot & HE en haisant correspondre les mouvements du joystick & ceux des
bes de valre skieur.

Pour skier en pente ascendante. Si vous commencez & perdre de lo vitesse sur les collines,

vous pouvez “matcher” au lieu de skier. Pour cela, maintenez le BOUTON FEU enfoncé tout en

continuant & faire avancer les jambes du skie

Pour skier en pente descendante. Pour cugmenter de vitesse en descenle, oppuyez sur le
BOUTON FEU tout en bougeant les batans pour doubler I'action des bélons.

Score
Los skieurs de fond se mesurent contre le meilleurs temps. Le skieur oyant oblenu le lemps le plus
rapide est le vaingueur

Cérémonie de Remise des Médailles

Aprés chaque épreuve, I'hymne national du vainqueur est joué ef les drapeoux des trois pramiers
apparaissent. Pour chogue épreuve, le vainqueur de lo médaille d'or recoil 5 points. Le vaingqueur
de la médaille :t'urq:u recoit 3 points et le vainqueur de lo médoille de bronze recoit | point.
Une fois que toutes les épreuves sont termines, le concurrent avec le plus de points recoit de
nouveou une récompense el son hymne national est joué.

Nate: Pour sauter les cérémonies de remise de médailles, appuyez sur le BOUTOM FEU et
maintenez-le enfoncé.
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COMMENCER A JOUER

Cérémonies d’ouverture

Une superbe cérémonie d'ouverture vous accueille aux JEUX D'HIVER. Un athléte brandissant lo
lorche enflammée gravit les marches pour allumer le feu sacré qui brilera jour el nuit pendant

toute la durée des JEUX D'HIVER. Des colombes blanches sont lachées au-dessus du stode pour
symboliser le message de paix. Que les jey commencent!

COMMENT JOUER

Une hois la cérémonie d'ouverture terminée, un menu 3 affiche sur I'écran vous offrant six options
Pour faire un choix, utilisez volre manete de jeu pour placer le curseur en face de I'option que
vous voulez sélectionner, puis pressez le ON DE FEU, ou les touches de signolisation du
clavier numerique, el puis la BARRE D'ESPACEMENT.

OPTION 1 : Compete in all the Events

* Pour enire volre nom, lapez-le sur le clavier et pressez lo touche RETURN. [Pour revenir ou
menu pressez la touche RETURN sans entrer le/les nom(s).)

* Pour choisir un , utilisez lo manette de jeu ou les touches du clavier numerique, & lo droite
du clavier, pur lo case jusqu'ou drapeau de votre choix, puis pressez le BOUTOM DE
FEU ou lo BARRE D'ESPACEMENT pour confirmer voire choix. [Pour écouter un hymne national
appuyez sur 5.)

. Ripa:: I‘npir::un pur choque |T:¢ur supplémentaire (le maximum étant de B joveurs). Quand
tous les noms joueurs ef lous les correspondants sonl enirés, pressez sim la
BARRE D ESPACEMENT . e sy

* Un écran de virification opparait. Si tous les noms et les pays correspondants sont conformes &
vos choix, choisissez YES avec la monetie de jeu ou les touches 8 ou 2 du clavier numérique,
puis oppuyez sur le BOUTON DE FEU ou la BARRE D'ESPACEMENT. Pour effacer les noms e
recommencer, choisissez NO avec la maneie de jeu ou les touches du clovier numérique.

OPTION 2 : Compete in some events (ATARI 5T, AMIGA)
!sPanici-pﬂ a quelques épreuves|
imilaire a I'r.tlinn |, mais vous ne participez qu'aux épreuves que vous choisisser.
o Choisissez les épreuves en deplocant le cursor avec la manette de jeu et ensuite en oppuyant

sur le BOUTON DE FEU ou en appuyant sur les touches B et 2 du clavier numérique et ensuite lo
BARRE D'ESPACEMENT

OPTION 3 : Compete in one event

[Porticiper & une seule epreuve|

Similgire & l'option 1, mals vous ne participez qu'é une seule épreuve que vous choisissez.

o Utilisez la manete de jeu pour choisir I'épreuve puis pressez le BOUTON DE FEU ou les
touches B et 2 du clavier numérique of puis lo BARRE D'ESPACEMENT

OPTION 4 : Practice one event

{S'entrainer a une discipline |

* Ulilisez lo monette de jeu pour sélectionner la discipline, puis pressez le BOUTON DE FEU ou
les touches 8 et 2 du clavier numérique et puis la BARRE D'ESPACEMENT.

* Répondez d lo question “Continue - YES or NO™ en ulilisant le joystick ou les clés cursor pour
sélectionner Yes ou No. Aucun score n'est sauvegardé durant les séances d'entrainement
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OPTION 5 : See World Records (ATARI 5T, AMIGA)

[Voir les records du monde|

Affiche le plus haut score &abli pour choque épreuve avec le nom et le pays du joueur qui a
réussi la performance. Appuyez sur le BOUTON DE TR ou la BARRE D'ESPACEMENT pur revenir
ou menu.

OPTION 6 : Opening ceremonies (ATARI 5T, AMIGA)
[Cérémonie d'ouverture]
Relance la cérémonie d'ouverture,

OPTION 7 : Number of joysticks, 1 or 2 (ATARI ST/AMIGA)

[Le nombre de manettes de jev, 1 ou 2)

* Pour un joueur, branchez volre manette de jeu dans Port #1 et sélectionnez |

* Pour deux ou joveurs, branchez les deux monettes de jeu et sélectionnez 2.

* Salectionnez | our 2 en t sur le BOUTON DE FEU ou la BARRE D'ESPACEMENT.
Nota: Guand on jove avec joueurs un joueur peut utiliser lo manetie de jeu, londis que
I'autre utilise le clavier. Dans ce cas, ne sélectionnez qu'une manette de jeu.

FIGURE SKATING

* Pressez le BOUTON DE FEU, BARRE D'ESPACEMENT pour commencer & évoluer.

* Pour engager une ligure manoeyvrez la manette de jeu dans la direction correspondante & la
figure que vous voulez effectuer, et pressez le BOUTON DE FEU, ou lo touche correspondonle
ou clovier numérique et puis lo BARRE D'ESPACEMENT.

» Pour conclure une Fﬁum, laissez revenir lo manette @ sa position de repos [ou cenire), et

appuyez sur le OMN DE FEU ou lo BARRE D'ESPACEMENT, sons appuyer sur d autres
. rwsfuiim on arridre, centrez lo manette of oppuyez sur e BOUTON DE FEU ou lo BARRE
D'ESPACEMENT ssulement.

Les contrdles de manette de jeu et du clavier numérigue.

Nota: Tous les mouvements de manette de jeu utilisent le BOUTON DE FEU, tous les contrdles du
chavier numérique ufilisent lo BARRE D'ESPACEMENT. Tous les épreuves de WINTER GAMES
utilisent les contrdlas indiquas au dessus.

Pour L'evolution
QUALITE: Un mouvement mJ{ 8 alégont ou maladroit selon I'instant o vous appuyez sur le
BOUTON DE FEU ou lo BAR u%'EEFAﬂEMENT. 5i vous patinez en avant ou <<déclenchez>>
un saut alors que les jambes du potineur sont écartées, le sout sera parfait. Si les jambes du
patineur sonl ropprochées, le sout sera mal exécuté. L'inverse est vrai quand vous patinez en
arrigre. <<déclenchez>> le sout les jombes du patineur sont serrées, et le saut sera
parfail. L'entrainement méne a lo ion, donc persistez dans vos essais|
PATINAGE AVANT: |l est possible d'effectuer des mh: Axels et des iriples Axels, ou
d'exécuter un demi tour et de commencer & patiner en arriére. N'oubliez pos de patiner en avant
@ la fin de I'évolution. 5i vous patinez alors en arriére, vous chuterez.
PATINAGE EN ARRIERE: |l est possible d'effectuer des doubles Lutz ou des friples Lutz, des
iroueties harizontales, des piroueties assises, ou de fourner pur patiner en avanl.

sque vous faites des pirouettes, tochez de faire six tours: Si vous lournez moins de six fois,

voire sorfie sera malodroite. Plus de six tours vous étourdiront et vous perdrez |'équilibre.
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Ne Tombez Pas!

Vous lomberez i vous essoyer de passer directement d'un saut & une pirovette, d'une pirouette &
un saut, ou d'une pirovetie cssise & une pirouette horizontole. Potinez en arridre entre E:
mouvements: potinez en avant avant d' run Axel,

PIROUETTE HORIZONTALE LIEE A UNE PIROUETTE ASSISE: Vous pouvez passer directement
d'une pirouetts horizontale @ une pirouette ossise. C'est une combinaisan trés esthétique qui
rapporte 1,2 points.

Scores

Vous commencez avec un score de 0,0, Le meilleur score est de 6 points. Tous les scores sont
affichés ovec une décimale. Et ne vous en foites pas... vous ne pouvez pas descendre en dessous

de 0|

Aprés que vous ayez exéculé avec succés chaque figure, votre note est calculée ainsi:
FIGURE POINTS
Pirouette horizontole 0.7
Pirouette ossise 07
Double Axel 0.6
Triple Axel N
Double Lutz 0.6
Triple Lutz 1.1
Pirouetie haorizontole liée & une pirovetie assise 1,2
Scora total 6.0

* Panolilee

0,7 paints de pénalité por chule

0,2 points de pénalité pour chague figure maladroite.

ATTRIBUTION DES POINTS: seul le premier essai de chogque figure exécutée dans le temps
imparti une minute, est considéné

FREE SKATING
Bareme De Notation

Points pour chaque essai réussi
Firouete horizontale 0.3
Pirouetle assise 0,3 (1.6 point maximum)
Pirouette harizontale liée & une Piroustte assise 0.5 {1.5 poini moximum]
Double Lutz 0.2
Double Axsl 0.2 (1,2 point maximum)
Triple Axel 0.4
Triple Lutz 0.4 (2.4 points maximum|
Tatal 6.9
(note plalond: 6,0
*Total @t maximum des points de panalité
Faute Total Maximum
Chute 05 0.2

Maladresse 04 005
Remarque: Echouer dans lo tentative d'une figure n'est pos considéré comme une foute.
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Exemple:
Volre score total: 6.2 Moximum: 6,0

1 chute 05 0.2
2 maledresses 04 0,
Total &40 57

ATTRIBUTION DES POINTS: Seules les figures exéculées dans les deux minules imparties sont
considérées.

Les points relatifs aux figures seront ajoulés & volre score uniquement si elles sont exécutées avec
succes.

SPEED SKATING

* Voire patineur est en bas de |'écran, Yous patinez contre |'ordinoteur ou un deuxiéme joueur si
H‘ﬂuitﬂu‘xﬂ“ﬁﬁﬂd'ﬂﬂﬂlﬂr.‘-ﬂw‘:lﬂ!hﬂﬂmDEFEUOUIHBHRE petle.
D'ESPACEMENT déc le comple & rebours. [Pour deux joueurs, le deuxiéme joueur
doit appuyer sur le BOUTON DE FEU oussi pour déclencher le compte & rebours.|

* Lorsque le compte & rebours atteint <<GO>>, commencez @ patiner en manoeuvrant o
monette de droite @ gauche et de gouche & droite animer les jambes de voire patineur.
Qv en appuyan! les louches 4 et 6 du clavier nmgiqm.hwuldcbwguh jombes
d'avant en arriére en rythme, comme pour un vrai patineur. . _

. CTﬁnuu de patiner en nl:nmumnam mmﬁlmmm mrmu @ gauche puis de gauche
a dioite wmupruyuﬂ touc el clavier n ner une impuision o
une jambe puis & outre. Avec un bon rythme, lagérament nc:ﬂér:nm prendrez rapidement
de la vitesse, et fancerez ;:u lr.ilvirmlm i

* e patineur qui o exéculé le meilleur tlemps est o vaingueur,

. lan:‘u- la :::mrﬁu est finie, pressez le ON DE FEU ou lo BARRE D'ESPACEMENT pour
commencer la prochaine épreuve,

HOT DOG AERIALS

* Pressez le BOUTON DE FEU ou lo BARRE D'ESPACEMENT pour commencer un saul,

* Manceuvrez lo manefte de jeu dans une de ces six positions ou appuyez sur la touche
correspondante du clavier numérigue pour exéculer un mouvement. _

* Le skieur maintient ce mouvement ue vous monoeuvrez o monette de jeu dans cette
position ou loissez lo touche pressée

* Reléchant la touche ou la manetie de jeu {maneite de jev ou centre] armétera le mouvement ef
mefttrez-vous en position de reception

e Pour enchainer deux mouvements, manoeuvrer la manetle ou appuyer sur une autre touche
larsque le skieur est en l'air. Faites aftention, vous ne disposez que de trés pev de temps

» Mettezvous en position de réception pour reprendre contoct avec la piste, mais avant de
toucher le sol sinon vous lomberez.

Back Flip <= Land — Forward Flip

Les Points Mule Kick - A Swan

Lo notation fient comple du style el de lo difficulie. On peut exécuter n'importe quelle
combinaison de mouvements, de toule facon le score maximal est de 10, Les combinaisons de
figures rapportent le plus de points. Des points serant soustraits lors de mouvements moladroits.
Faites atention pour |'aterrissoge! Si vous lombez, vous ne recevrez oucune nole.
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SKI JUMP

® Pressez le BOUTON DE FEU ou lo BARRE D'ESPACEMENT.

* Lorsque vous affeignez le bout de la piste de saut press le BOUTON DE FEU ow lo BARRE
D'ESPACEMENT,

* En |'air, regordez lo lenétre en hout & droile de 'écran pour observer volre évalution, et vos
fautes. Corrigez immeédialement ces fautes pour obtenir le maximum de points de style et pour
parcourir le plus de distance.

* Si vos genoux sont plies baugez lo manette de jeu vers le haut ou prestez la touche 8 du
clavier pour vous redresser.

» Si vous éles penché rop en avan! bougez lo manelte vers la gouche ou pressez lo touche 4 du
clavier pour rectifier.

. i:w;im-pemhimmiiumz le manette vers lo droite ou pressez la louche 6 du

i
® Si vos skis son! croisés bougez lo manefte vers le bas ou pressez lo fouche 2 pour les remetire

* Si vous ne rectifiez pas & lemps vos fautes, les
forte résistance au vent, et des pertes de points de style.
La notation du saut & ski lient compte de lo distance ef du style.
DISTANCE: Basée sur l'instant du décollage, et sur I'oerodynamisme du skieur dans |'air.
STYLE: Vous obtiendrez plus de points si vous rectifiez rapidement les foutes de style el si vous ne
tombez pas & volre arrivée au sol.

Notation
Votre maximum est caleulé por 'opération suivante:
[DISTANCE X 3] + POINTS DE STYLE = NOTE

Une bonne performance correspand @ un saul de 60 métres occompagné de 20 points de style,
soit un total de 200 points.

BIATHALON

* Pressez le BOUTON DE FEU ou lo BARRE D'ESPACEMENT pour commencer |'épreuve.

* Manoeuvrez lo monette de droite & gouche a droite ou appuyer sur les louches 4 &t 6 du
clovier numérique pour animer les jambes de votre coureur [en rythme et avec vigueur).

* Sur le SOL PLAT, maintenez une vitesse réguliére en manoeuvrant lo manette de a
guwhlﬁdrnihwmuppuqulumhnluédudminnumﬁﬁqm.

* En COTE, monceuvrez lo manetie ou pressez les louches plus rapidement pour maintenir volre
vilesse,

¢ En DESCENTE, vous augmenterez considérablement voire vitesse en utilisant la technique des
deux batons: celo, tirez lo manette vers le bas ou pressez la touche 2 du clavier lorsque
les mains du skieur sont en |'air, de maniére & cbienir le plus de poussee.

* TIR: vous possédez & chogue séquence de tir [ou nombre de 4] 5 balles pour tirer sur 5 cibles.
Chnr cible manguée codte 5 secondes de pénalité. Lo carabine doit étre chorgee ef la
douille éjectée aprés chaque tir. Tirez lo monette de jeu vers le bas pour cuvrir la culasse et
mhdnuih.mpumhmﬂhwshhuu!wu z sur les touches 2 et B pour
introduire de feu. lirer, appuyez sur le BOUTON DE FEU ou la BARRE D'ESPACEMENT.
Répétez I'opération pour le tir suivant. Le rythme cardiaque influe sur lo précision de votre fir,
donc visez posément avant d'a sur lo datentel

* Lo vaingueur, ou le meilleur athléte, est le skieur avec le temps final le plus court.

ions de voire skieur provoqueront une
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BOBSLED

* Pressez le BOUTON DE FEU ou la BARRE D'ESPACEMENT paur commencer la course

s Manosuvrez o manette de jeu 6 gauche ou & droite ou appuyez sur les louches 4 et & du
clavier numérique pour guider le véhicle. Tirez la manette de jeu en bas ou oppuyez sur 2 du
clavier pour freiner.

CONSEILS: La conduite est dure! Pour éviter de vous renverser dans les virages, essoyer

d'onticiper les effets de la force centrifuge en manceuvrant avec vigueur vers l'intérieur du

virage.

. I.Evuinquaur est celui qui réussit le meilleur temps.

CEREMONIES
Remise des médailles

és chaque épreuve, les noms, les pays et les scores de tous les participants sont offichés,
:ﬂ:&ﬂi selon les scores: le médaille d’or @ son nom en haut de l'écran, ef 'hymne de son pays est
joué.
Cérémonie de consécration
Si des joueurs parfici & toutes les épreuves des JEUX D'HIVER, un grond champion des jeux
est designé, d'aprés mmbm de points qu'il 0 acquis ovec ses médailles:
Médaille d'or - 5 points
Médaille d'orgent - 3 points
Maédaille de bronze - | poini
Las points sont additionnés aprés que foutes les épreuves aient &1 exéculées, ef le joueur

totalisant le plus haut score est consacré Grand Champion. La cérémonie a lieu oprés la remise
des médailles de la derniére épreuve

© 1987 EPYX INC. Tous droits reserves.

CALIFORNIA GAMES™
ATARI ST/AMIGA SEULEMENT

POUR COMMENCER A JOUER

Quand le titre CALIFORNIA GAMES apparait, a z sur le bouton FIRE pour passer ou menu.
Le menu de CALIFORNIA GAMES offre un choix !l optians. Pour faire une sélection, déplacez le
curseur jusqu'a & voire choix @ 'aide du joystick puis appuyez sur FIRE. Vous pouvez également
sélectionner une option en lapant sur lo touche chiffrée correspondante.

PARTICIPATION A TOUTES LES EPREUVES

Vous concourez dans les six épreuves. Le nombre de trophées occordés & choque joveor est

compté durant la compétition et @ la fin de lo série d'éprevves le vainquer de I'ensemble emporte

un Im&o: spécial. Votre participation aux épreuves se fait dans I'ordre suivant: Half Pipe

Skateboard, Fool Bag, Surfing, Skating, BMX Bike Racing et Flying Disk.

¢ Tout d'abord on vous demande d'inscrire volre nom ef de désigner un sponsor.

. Tofve: volre nom sur le clavier el oppuyez sur lo touch RETURN/ENTER.

¢ A l'aide du joystick ou les touches de curseur, déplocez le curseur vers le sponsor de volre
choix puis appuyez sur FIRE pour le sélectionner.

* Répétez ce procédé de selection du nom et du sponsor pour chague joveur supplémentaire
jusqu'd huil. Des c&w tous les sponsors el les noms des joueurs ont &le choisis appuyez &
nouveau sur RETURMN/ENTER.

* Wérifiez d'aprés I'écron si tous les noms sont corrects; sélectionnez YES

PARTICIPATION A CERTAINES EPREUVES
Similaire @ I'opfion |, mais vous disputez les épreuves de volre choix.

PARTICIPATION A UNE EPREUVE
Similaire aux oplions 1 el 2 mais vous participez 4 n'importe quelle épreuve de voire choix.

ENTRAINEMENT A UNE EPREUVE

Les scores ne sonl pas consarves pour les maiches d'entrainement.
* Choisisez l'epreuve en deplocant volre joystick et appuyont sur FIRE

AFFICHAGE DES SCORES ELEVES

* Prasente le score e rlu: aleve enregisiré pour toutes les épreuves, ovec le nom du jovewr qui o
battu chogue r .

* Appuyez sur FIRE pour retourner au menu.

AFFICHAGE DU TITRE
= Présente le titre et le générique.
* Appuyez sur FIRE pour retourner au menu.

LES JEU

HALF PIPE SKATEBOARDING

BUT: Le but de cette épreuve est de manoceuvrer lo planche en avant el en arriére sur lo lompe en
exéculan! des acrobaties bien synchronisees,
* Appuyez sur FIRE pour lancer votre planche et démarrer l'spreuve.
* Pour gagner de lo vitesse, déplocez le joystick vers le haut (UP) quand le parsannoge sur lo
ﬁl.an:ndm vers le hout de lo rampe, puis déplocez le joystick vers le bas [DOWN| lasgu'il
scend.
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* Pour exéculer une acrobatie déplocez le joystick comme |'indique le schéma. Foites bien
aftention de choisir le ban moment pour agir car vous allez lomber si vous bouger le joystick
rop 164, rop tard ou si vous le maintenez trop longlemps. Apres trois chutes I'épreuve est
lerminée,

Tapolez & droite pour commencer Sout Aérien Tapotez & gauche commencer Saul Aérien

Appuyez sur FIRE pour commencer Pnﬁdn:minskpﬂw:m ﬁ?pmxcmmm Pasé

‘i"- muinglcnpnhz & droite pour commencer Tournant Sec Tapolez gauche pour commencer
ournant Jec.

'memunmlm.diﬂowhpﬂi' ck comme indiqué sur le schéma. Gognez
un maximum de points en atendant le dernier moment commencer @ fourner at en
maintenant le joystick jusqu'a I'instant ou vous étes sur le point de tomber.

* Pour commencer un saul aérien, lopolez le dans le sens ind sur le shéma. Pour
exéculer ce mouvement QVEC SUCCES, VOus étre en |'oir, éloigné du bord de lo ramp
avant d'actionner le joystick.
-inm&nunrunpmtdumuim.mninhmmfondFﬂEuumnuermnémuﬂTz
hh:urrd-lurumpt,hxmnugmluplumhnmnh:mmmim-lhimbum la
planche par-dessus sa tte. Atendez pour relacher le bouton que la planche décrive une
murbumrmmmhmmm. nez un maximum de points en appuyont sur le bouton &
la derniére minute e en le reléchant @ la derniére minute.

Tap Right to start
Aarial Turn.

Press fire to start Press fire to start
hand plont hand plant

Tap Right 1o Tap lelt 1o start
start Kickturn Kickturn

SCORE: Vous gognez des points pour choque acrobatie reussie. Le nombre de risques que vous
prenez augmente volre score. Por exemple, si vous gardez un fournant jusqu'au dernier moment
vous obtenez plus de points que si vous ométez plus 15t quand c'est plus sir. Certaines acrobaties
sont plus difficiles que d'outres et ropportent plus de painfs.

Tap left to start
Aerial Tum.

Acrobatis Miniumum Maximum
Tournant Sec 100 300
Posés des mains 400 700
Saul Aérien 400 Q09
FOOT BAG

BUT: Dons le délai accordé, vous devez essayer de donner culont de coupsde-pieds, de
genoux, de iéleque possible. Rappelezvous, vous obtenez des points supplémentaires pour
ie exéculée.
* Appuyez sur FIRE lancer le sac dans |'air et commencer I'epreuve.
* Guand le soc r-hﬁ: vers le sol, "5“’” sur FIRE pour re-donner un coup de pied, juste
avant que le soc rtuhlgmvnhtFpa ;
« Pour faire une léte, appuyez sur FIRE juste avant que le sac ne tombe plus bos que le niveay de

vaire féle.
» Daplacez le joystick comme indiqui sur le schéma pour controler les aulres mouvements.
Saut Movement a gouche Mouvement a droite Tour
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» Plusieurs sortes de coups son! possibles, y compris coups vers ['intérieur, coups vers |'extérieur,
coups vers |'arriére en sautanl, coups de genoux el coups avec le dos.

* Pour donner diﬂimnmmﬂlmpmcrnmﬁmuﬂnpmiﬁnmw;qwhﬂcw
dons I'air. Por exemple, bougez vers la droite pour que le soc tombe prés de vous (mais pos
trop loin). Maintenant, appuyez sur FIRE lorsque le sac approche et vous aurez réussi un
coup i

* D'autres coups peuvent dtre donnés en changeant volre position. Découvrez comment porter

tous les coups passibles en assayant divers mouvements & 'entrainement.

SCORE: Vous gognez des points pour chague acrobatie ou coup réussi. Des orcobaties plus
difficiles comme faire un tour le soc est en |'air, eniraine des scores plus élevés. Vous
perdez du lemps si vous laissez tomber le sac ou si vous I'expédiez hors de 'acran. Yous
également des points 3i vous arrivez a proter des coups conséculifs sans que le soc ne touche le
sol. Gagnez un bonus en atfrapont le sac loncé de I'extérieur de 'écran. Voici quelques
acrobaties 0 essayer en combinont différents coups ef mouvements:

MN'improte que coup: 10 pts.}.

Demi-Axel: < Liuiéa:ls.l Deux coups quels qu'ils soient oven un demi-our entre les

Axel Complet: E'T-m.lbnu:cmmnhqu'lhmwnmunmrcmplﬁmem

.

Fer & chevel: 500 pis.| Coup arriére gouche + coup arriére driotl.

Boufton: IgOOg;HI a:ﬂp en saulont & ou coup en sautant @ droife.

Double courbe: o phs. C“n::aﬂﬂnurguuche+mpaﬁrhwdrdhmup
extériour gauche.

Triangle: 5000 pts.) Coup extérieur téte extérieur droit.

Sncmlt.gnn:idrl'n - lmﬁl p gouches + téle + coup ieur

ROLLER SKATING

BUT: Le but du jev est d'éviter les obstocles et de loire le parcours dans le meilleur temps

possible, avec autant d'acrobaties cluaa vous pouvez réaliser durant 'esprevve.

s Appuyez sur FIRE pour démarrer 'ignwu.

* Pour commencer & patiner, bougez ﬁﬁd jusqu’en position haute puis jusqu'en position
basse. Continuez ainsi & bouger enire les deux positions pour gogner de lo vitesse.

* Déplocez le joystick comme l'indique le schéma pour exéculer d'outres mouvements de
patinage. Tour 340" Sens Patinage Pied

» Pour vous occroupir, mainlenez  OMHhoraire

gouche
v =
* Pour souler, IRE. . - :
* Essayez d'eviter tous les obstocles. L::_Eéﬂ Sens W Pied
Vous ovez le droit @ rois chules. i droit
A la troisiéme chute, vous étes disquolilie et voire parcours est lerminé.
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SCORE: Yous marquez des points pour choque obstacle evité. Vous doublez vos points en
sautan! par dessus les obstocles. Gognez vos meilleurs points avec des 360 réussis en saulant les
obsiacles.

Eviter les obstacles: 10 - 30 points
Sauter por dessus les obstacles: 20 - 60 points
Sauler en tournanl par desses les obstacles: 40 - 120 points
BMX BIKE RACING

BUT: Le but est de faire le parcours le plus vite possible, en taisant des acroboties ef en evitant

ou en soulont par dessus des obstacles. Le plus rapide des cossecou emporte |'épreuve.

. le joystick vers la droite pour commencer I .

* Déplocez le joystick vers le haut pour aller & he.

¢ Déplocez e joystick vers le bos pour aller 4 droite.

Déplacez le |or-ni-ck vers la droite de facon répétée pour augmenter volre vilesse.

Appuyez sur FIRE pour sauter,

Deéplacez le joystick vers la gouche E:m exécuter un déplacement sur lo roue arridre.

* Pour commencer un saul, déplacez le joystick vers lo gouche au moment ou vous arrivez sur
une calline ou une butte.

* Une fois “fi I'air ul:cl::u des ﬁrobulm a I‘uid;'du joystick: I et
- Déplacezle vers ut pour faire un "dessus de joble®. Maintenez: le aussi temps que
possible puis relochezle pour la bicyclette sur le sol,

- Déplacezle vers le bas pour faire un tour a 3607
- Déplocez-e vers la gauche pour faire un retournement arriére.
- Déplacez-le vers la droite pour faire un retournement avant,

o Agir au bon moment est important pour |'exécution des acroboties el des sauts. Vous devez
commaencer et finir tous les mouvements ovec precision pour les réussir. Si vous ne revenez pas
&h "'._-'h" position "centrée” quand vous touchez terre ou quand vous terminez une ocrobatie, c'est

uhe.

* Vous avez droit @ une chute grave ou rois chute legeres avant d'étre eliminé. Si vous vous
retournez et tombez sur la lele, c'est une chute sérieuse.

s Ala fin du porcours, appuyez sur FIRE pour arriter. Vous gognez des points de bonus si vous
vous arritez sur le point exact d'arrivée.

SCORE: Essayez de finir le porcours dans le délai de 2mn accordé, Plus vous allez vite, plus
voire score est dlevé. Vous marquez des points également pour choque ocrobatie avec des points
de bonus pour maintenir |'acrobatie oussi longlemps que possible. Voici un tableau des minimum
el maximum de points accordés pour chaque wug:vlil.

-8 e

Acrobatie Minimum Maoximum
Déplocement sur roue arr. 100 200
Sout 200 400
*Dessus de lable” 500 1000
Tour & 3&0° 1000 2000
Retournement arriére 1500 J000
Retournement avant 3000 &000
FLYING DISK

BUT: Le but de cete épreuve est de lancer ovec justesse @ I'attrapeur @ I'oulre bout du terrain.
Marques des points supplémentaires pour des prises au vol difficiles.

» Appuyez sur FIRE pour commencer.

* Vous avez droit & trois essais pour lancer et attraper le disque.
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‘ extrémité du terrain.
* Utilisez lo barre au bos de |'écran pour faire voire lancé. Elle comporte irois coulaurs: rouge,

* Essayez de lancer le disque assez loin pour arriver jusqu'a 'aftrapeur qui se teint & 'autre

verl, Utilisez la zone verte pour le lancé le plus puissant,
hmﬂmhhﬁgﬂl!ﬂu la droite mi{!' ‘Illtuhlnidnlh
mais vers :
e verfi & lo droite de lo barre, ﬁwhmﬂmlﬁduﬁgm

ol en hau! de |'écran vous & déplocer 'attrapeur pour interc le disque lancé.
'Mm“hdimﬂﬁkmhm,MHiuﬁu mﬁmm
wnrmhrlrﬂaumpmm ‘il va atterrir,

* Pour afiraper le disque, vous devez ['atteindre les mains tendues. Nolez que vos mains ne sont
lendues que si vous courez ou 3

* Pour lenter une prise au val, , ou-dessus de volre Iéte, mainlenez le joystick en haut pour

SCORE: Les points sont accordés pour le lancé et la prise au vol. Pour le lancé, vous marquez
das points en fonction de lo justesse ef de la hauteur de jet. Moins I'atiropewr o de foulées & faire
pour saisi le disque, plus le lancé rapporte de points, Les points sont accordés comme suit:

- 150 pts pour une prise en courant & droite.

- 250 pts pour une prise en courant & gouche.

3 yne en !

—ﬂjﬂﬁlmmﬁnMﬁhﬁd‘

BUT: Le surf compétition consiste & rester prés de lo créte recourbée de la &t & manoeuvrer

vaire planche sans d<oups, & -m.?mchm:huhmhndtlz vOus

déplacant vers |'avant et vers mh.ﬁiﬂmkhuﬂﬁl'mdu'mnd'lamud-h

crite recourbée de la vague), "Utilisez " lo vogue autant que possible avant que volre course ne

£& lnrming. .

= Appuyez sur FIRE aftraper une vogue e commencer | ;

* Mainlenez le joy ﬁrnmhuhﬂor éire balayé dés le de voire course.
ﬂduﬁawrhr, le joystick vers la gouche i

= Poyr diriger la planche & droite du surfer, le joystick vers la droite (R !

* Maintenez enforcé FIRE pour des tournants plus secs. Vous consiolerez que ces fournants vous

arréter voire course en quiiont lo vogue.
.gimmhdum;d-h ﬂmn:mﬁ:wtmnl
* 5i vous ue "air, pouvez
nl:r.q!nnﬂnn-ivnm Wt‘uﬂm le).
: plus de points avec
courses plus longues, de ce fait, essayez de chevoucher vogue oussi longtemps que

SCORE: || dépend de la longueur de volre course, du nombrre de tournants affectués ot de votre
vitesse @ choque lournant. Les juges vouse occordent également un nombre de paints plus éleve si
vous vous deplocez dans le tunnel et du inldtnﬁw'dlluﬂP,S'Mduanir

donne des points supplémentaires: vers le hout de jusqu's ce que i'exirémilé de

votre planceh déposse la créte puis lournez et continuez volre course.
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