
THECRÂNE
The crane delivels suppliesto the platËr; buildini rlaterisl,lood
and dlink. It has celtain ru.les ofbehaviour 10 follow which cân be
d.iscovered by sludying the game in play.

Thele are celtain conditions when the crane i/ill pâuse o! reEeat
during its delivery; these are cormected wiûr pote ia] difficulties
in successfully completing the delivery
Food and drink come in the form of sandwiches and thermos
flasks. When picked up they vadsh, and the player's score and

.FDVERSARIES
The player encountels various qteatures who aI mal<e it awkward
Ior him to build. These ate:
L Grenlins-these drop ftom the crane jib (above the building)
onto the building and move acloss lloots, occasionâlly eating
objects and locked lloor segments. They move down the building
by eating throùgh floo! or moring of the floor edge then falling. If
they land on the playet, they stun hifn. The player can push
Glemlins along lloors to get them out ofthe way.
2. Mothers-these hatch &om egqs ùopped by Gremlins on the
crane jib. Sometimes eggs will stay dormant befole hatching. The
eggs themselves are irvulnerable, but MothelE can be kiled by
throwing spannets at them. Mothels are fatal to touch, and also give
binh to Crawlets.
3. CrawleF-these caterpillal type crcatures crawl a.round the
building according to ceiain behaviour pattêrhs. they âre htal to
touch and can be killed like Mothers.



You are one of the hiqhest qualifed worken in the ârt oI lliEh Steel

-constructing skysclapers out of pre-forned steel stuctules.
Known locally as a troubleshoote! who leally knows his stufl, you
have been called in to assist with a particulally dilficùlt building
coNracr.
The building site in question is infested with Crcn ins, who are
being a leal nuisance and causing selious delays in the wolk
schedule.
Yoùr task is simple-to consûuct the buildings lequired, whilst
avoiding an 'thing the Clemlins may decide to throw at you.
But delays cost money, and a time limit has now been imposed
by the Contrâctor, leaving no time fo! lea-breâks o! lnistakes.
Can you beat the deadline?

HOWTOBIIILD
À buildino consists of a [uftber of flools made out of consecutivê
floo! segments (FSEGS), supported ftom undemeath by vertical
gùdels. these building matelials ate deli!€led by a crane, and
locked into place by thê playe!. Qnce locked, they cannot be
plcKeq up.
The rules for bùlding âJe as follows:
l. Vertical girdels will only lock when dropped in loughly the
cenûê ofan empty floo!seqmenf.
2. FSEGS wiII onJy Iock when placed on top of a girde! with no
othe! ISEG on toA or when placed one ISEG out ftom a gùde!
with a segment on top.
3. A completed floo! corlsists ofat least Eve consecutive floor
segments with two verticâ.l qirders.
4. Objects wiII not lock ilthey may be in collision with the crane.
5. Objects dtopped that cannot lock according to the a.bove rules
will behave as for a nolmal d!op.
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4. SpitteE-thêsê vegretable parasites sometimes grow out of
locked girders, and spit acid globules at the player, which may stun
or kill. Spittets are a.lso fatâl to touch, but can be killed like Mothels.
5, Btic.ks-these are dropped ftom the crâne jib by Crenùins and
can kill the player and desûoy stacked objects.
6. Banana Skins-also dropped by Gleîùins, these cân caùse the
playe! to skid on contact.

lHEIIATA,PANEL-
This panel on the rightlland side ofthe scleen cotweys nêcessary
information to the player. Àt the top, unde! the words "Score" and
"Bonus" are the player's score and lemairing time bonus. Beneath
these arc two icohs, each with a window to the right. The window
beside the "mân'' icon shows the count of lives lefr, the "hand''
icon s window shows the cwrent object bêinq ca.rried. Bêneath
these âJe three adjacent windows labelled "F", 'A I and "E'l The
"F" window shows the state olthe llools in the current buildinq.
with a led lrne meaning complete. and white meaning incomplete.
The "À' window is a bâr grÀph of the playe!'s altitude, using the "F"
window as a gaugê. The 'rE" window is a bar graph of the playe!'s
energry. coNIT.OLS

Climb up
Climb down
Move Iêft
Move right
Pick up/&op
Ttuow Lefr
Th.row dght
Hiscore-cycle thtough lêtte6 using CLIMB UP/DOWN, select
ùsing THROW.

LOADINGINSTRUCTIONS
ÀMSTRÀD CPC disc
Rl'N '' HIGH STEEL

HIGH STEEL game ÀIl Sainrs Developmenrs Ltd. 1989
Progrâmmed by Àrcana Softwa-re Ltd.
Spectrum/Àmstlad conversions by lntelligent Dêsign Ltd.
Cove! illustration by Simon Dewey
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IIIGH STEEL
voùs êtes oùùjer heù€heni spéciàlié dans le HICH STEE!-I ôn de consùuite des
glanæÊl à pànu de chàrpehrês neialques prefâbnquêes. Vousètes ùn des
dépame$ les plus réputés du pays âGi l'ôn rcus a fan app€l poùr prêrer assistance
à l €xécution d'u Fdché d ouhqè panicùùèrement dilTtcile
Le ctralier en question est infeslé de dia.blotirc, dont les æNces ont déjà p!@qué
.le sérieu etârds pd Eppôn àu calendner d exécuùon.
Vôtrê job esr ùès simplê: consùuiE les bedme s requG mâlsEé roùîês les difii.ulrés
que les dia.blotjns lisquent de rcus créer.
I€s retùds coûlênî cher, el I enùepreneù vje devorsrhposeru!délaid€xéculrôn
nécesitani un t:aEil sæ paùs{até nieûeur .

Alord, erez-rcus capa.ble d achder lês lra€ùx dûs le délai Iué?

MEIEODE DE CONSTUCTION
Un bâtihent æ compose d un nomlre d éàg'es réalisés à pati! de dalles consécunves
(cô$eculive floor seqhents/I5Ec9 soutenues pd des poutes !€nicâlês. tês
matériaux de coretuciion$nt 

'ldù€nflonnés 
pd ùne grùe er pùis mis en place pd

le ioue u U.e fois bloq ués. les mdrènaux ne peuEni pd èEe réc upérés
Les rèqlès snt comme suit:
L las poutes venic.nes nê æ bloquent que locqu on les déposê au cêntre d une dalle

2. tês ÊSECS ne se bloquent que lorsqu on les pose sit sur Ie dessus d une poulre ens
une daie desus, soit à côle d'une da.lle avec ure poùùe dessoùs.
3 Un é6qe 6ni consisre en au moins cinq da.Ues consécutives avec deu poudès

4. Des objeE nsqudi d entrêr en couGion avêc la grùe ne se bloqùetu pâs.

5. Des objels ne pouEnr pæ se bloquer en place à cause des condilioG indiquées
c' desuss€conponênlnomârene .

El4er dês poùûes avec des daUes dessùs, c'e$ shple: pour bloquer deux da]les bour
à bour, le joueu! æ tienr lâcê à la dircctjon pemetra d ajouter la dalle er dépose lout
sihplehent ceùe.i.



II faur notêr qu o. r'a pas la possjbùité de qrimper les poutes nôn encore bloquées et
qùe le pueù ne peur poner qu'un sêul objer à la iois

EMPTIIEGE DAIIJES
Foùr les slocke!, on peul empile! jusqu a quaue dê.lles pù étâse

I.A GRUE
Lâ qnq qui rcus appone bs matériaur de côarrucrion ainsi que vos viEes doit se
cohpone. ælon ce.laines !èç'les que vous apprendre2 âu tur eîà nesùe
À c€rrains roments pendal lbpéFtion, la gme peùt sôir frâtqùer un remps d ùê| son
reculer, sui6r les dimculrés sbppost à l apprdisiomehent ên nelérieùx êr viwes
Lesviûêssê Èése enl soùs lorme de sndwichs er thermos qui dispeis*ni dès
qu on les raMsse, mais les pohts ainsi que l énergie du joueur ausmentent.

VOS ADVTRSAIRES
lé joueu! lercontte ur nombre d éléfrênls qùi lùi crée des dilficùltés:
r. IÉ! .lirblotiB: Ceu<i æ lasent tomber dê lâ voléê de la qrue (qui est tout en hauù
sùr l imheuble pôu rôder aurôur des dillérenls éraqes tour en lfus€dl les .IâIes el
d'àutles objets. lls descendent peù à pêu ve6 le bas soii er rongea les plancheF, son
ensedéplacartreGlebordduplancher.douùsnônrqJ;selasserromber S s
lom.bentenple'nsu le jôueu'.ilsl dsommenl TouteloE.po-r 6rsdâbàftsserd J-
diablorin vous pourez le pou$e! à l écân.
2. Iê. mèE: celles-cr sonent dês ôêuls déposés pa des djablorre sù la @léê de le
qne Parlois ces c.éaÎùes resient à l étar de lepos âtur d'éc]ore.'IhndE que les oeufs
sônl invulnéÊbles, on peur abaftre lês mères en leur lancùt clês ctés à écroùs. lbut
coniâct eÊc ùne mère estnonel. En plus, les mères dônnenr naisnce aux Empanis
3, Ia. ranp.lLr cescrearures. qur rêssemblenr unpeu a cetuèsespecesde
chenrlles s. hrerr duroù du chanrie!sùrEnrdes rèqlFsde componemenr
pr;dé erNnée' De méme q Je les merês on pe ur les a.baûe eh .eu r lù.ur des

4, L* qachê&r ce sonr des pdâsies vésé6ux qùi sonenr parlois d€ pouEes mises
enplace pourcccherdesslobulesd acideaù jouer Cêsqlobules peurso
l æsommer, $ù lê tue.. Onpeutlesabattrecomme les nèÉsi et encore comme les
mèr€s.roulco ad esr monel.
5. Biqler les dÉbloûs fonr rombe! desbnques de.avoléê dê ld sruê ddslin.enuon
d anèa nùr e roueur et déuùire les ob'e6 e mpùés
6. Peâq d6 bàl|Jer lachées pd les diablodns pour lâir déÊpe! le 

'oùeu!
PÂNNE,AU D'ÀITICIIÀGE
lÉ pMeau e Eou6r dù côté drôn de l écÊn indrque lês iniomations donr le joueur a
besoin. En haut, au-de$ous des mote SCORE et BONUS vôlsverezlospônrs
airci que le remps en prim€ qui wus reste. Voùs verez ên-de$ous deux svhboles dont
chacùn coûespond À une fenêÛ€ à droite. LÂ lenêÛe à côlé du synbole 'homne '
indiqùe le nomble de vjes qur vous r€srent, er celleàcôtédùs.yfrbôle "nM" l'ôbjêl
que vous ponez à ce momenr-là. Àudessôus de c* ienêttes se nouvent encoure uoB
ienêltesr "F l "À el 'E l lÂ tenêttes se trou@ encde tsois tenêtres: I I À el E lÂ
ienèEe "F voùsdonne un Êppon d aEceme concet1tt les ébses de I ifrnêublê
encoucdê constuction: laligne rougeEprésnieun mmeuble a.he!é, lalrgne
blânche un imheuble inech4é. Lâ Iènêùe "A compone un diâqràmfre à bûes dê lâ
hauteùr du ioùeu!. Ia fenêùe f seraar d'indicaèu;. Lâ fenêEer'E co$iste en un
dbçmmneàbùesdel éner$e dônr dispoe le joueu!.



COMMANDES

Se déplâcerve!s la qauche
Se déplâce.ve6 la clroile
lamasser/larsse! rofr ber

CLÀVIER MÀNEITE
À VEBSIE HÀUT
Z VERSLE BÀS
M Â CÀUCHE
K ÂDROITE
ES?ÂCE fEU
ES?ACE + M
ESPÀCE + (

A ôÀUCHE ETIEU
ADROITE ETFEU

Pôurvôusleseiqrersu!vospohts iùe déinêrleslettes en uxhsanr MONTER/
DESCENDRE sélectônneie. se semnrde LÀNCEI

INSTRUCTIONS DE CIIARGEMENT
ÀMSTRAD: casnê CPC ÀMst.RÀD: di.@e cpc
Àppuyezsjl CTRTe.LNTFR TÀPF7FU\ HIôH STEEL


