
LES DIEUX DE LA MER



Patrice MARTIN, surnommé "Le Prince de la mer" a cpmmencé
par ôtre champion d'Europe à l'âge de 12 ans en '1976. Puis
d'année en année il a accumulé les titres et les records dont les
plus retontissants : 1981 Médaille dOr aux Jeux Mondiaux de
Los Angelès, 1992 recordman du Monde tigures, Champion du
Monde 1985-1986. Aujourd'hui, il s'entraine pour les Cham-
pionnats du Monde qui au.ont lieu du 17 au 20 septembre 1987,
à LONDRES, souhaitons lui"BONNE CHANCE" I

CONFIGURATION
LES DIEUX DE LA MER existe sur les micro-ordinateurs :

- AIVISTRAD CPC 464.664.6128 en version cassette et
disquettê. Une manette dejeu est clnseillée.

- THOMSON TOB, TO9, TO9+ en version disquette, et MO6 €n
version cassette. Une manette de jeu est OBLIGATOIRE.

CHARGEMENT
ET MISE EN MABCHE
Assurez-vous que tous les éléments sont coreclemsnt connec-
tés et mis sous tension.

AMS|ÊAD disquette:
- insérez la disquetts dans le lecteur :

- tapez ICPM (pour obtenir i, appuyez simultanément sur les iou-
ches SHIFT et @) ou, sur clavier AZERTY, tapez ùCPi/ ;

- appuyez sur la touche ENTER



AMSTBAD cassene I

- insér€z la cassette dans ls lecleur ;

- pour 564, 6128 et 464 muni d'un lecleur de disquenes, lapez

ITAPÊ (pour obteni. l. appuyez simultanémenl sur les touches
SH|FTet@) ou, surclavier AZERTY, lapez ùCPM ;

- puis CTRL €t ENTER (pelile touche du pavê rumériqu€).

THOMSON diquette :
- insérez la disqugng dans le leclour ;

- page sn{ête de votr€ appareil, sélectionn€z le chargemsnt au-
tomatique du BASIC 1.0 (carré de droite).

THOMSON cassefte :
- insérez Iacassetle dans le lecleur ;

- enfoncez la louchs LECTURE :

- pag€ en-tôte du MO6 sôleciionnez le BASIC 1.0
- tao€z LOADM"CASS:" :

- appuyez sur Ia touche ENTBEE.

DEBUT DU JEU
Un menu apparait à l'écran- ll serl à définir le mode de jeu. C'est
à dir€, si vous iouez avsc uns manett€ ou au clavae. (avec
quêlles touches), si vous iouez ssul, ou à deux ou lrois, par
qugll€ ép.euv€ vous souhajlez commencor,etc.

Vous louêz avoc une manetle ds ieu :

Pour sélgctionn€| les symboles du menu manipulez la manelte
dans la diroctiofl voulue, et validez eô appuyant sut l€ bouton
ACTION.



Vous louez au clavier :

Pour séleclionn€r les symboles du menu utilisez les touches de
déplacement du curseur, et validez en appuyani sur la barre
d'espac€menl. Si vous souhaitez rêdéfini. les iouches du cla-
vier validez le premier symbol€ €n haut do l'écran (les llèches).

Nombm de lousurs :

sél€clionnez le nombe de joueurs €n validant le symbole de
droite ou on voit 3 skieu.s si vous jouez à trois, ou du milieu si
vous jou€z à 2, celui de gauche si vous jouez seul. Anention,
les différer sjoueursjouenl l'un après I'autre.

Puis inscrivez votre nom.

LE comblné :
Si vous séleclionnez le combiné, vous allez passer les trois
épreuves les unes après les autres (slalom, saut, ligures).

Les trois épreuves distinctes :
Vous choisiss€z de ne laire que I'éprsuve de saut, ou celle de
figures, ou c€lls du slalom.

En lace de ces épreuvss vous pouvez voir des symboles qui
rgprésentent dgs podiums. lls vous donneront le meilleur score
snr€gisùé poul chaque épr€uve.

1. LE SAUT
Cetts épreuve est divisée en deux parties :



- L'approche du tremplin. La seule commande à connailre esl
l'accélératon ( -+).

- Le saul prop.ement dit.. Utilisez les dirôclions ( el -) pour
éouilibror le saut.

N.B : vous avez droil à lrois essais. Le meilleur sera Dris €n
@mote oour le dassement.

2. LES FIGURES
Cette épreuve a lieu en deux parcours de 20". ll taut totaliser lê
dus de point en €nchainant les ditlérentes figures.

Ces liguros peuvant être réalisées au centre du sillage ou sur
les vagues formées par le baleau. Pour déplacer le skieur laté-
ralement, ulilisez les directions <- êt ->.

Les figures sbbùennenl en apgryant sirr le bouton ACTION €t
une direction, ou barre d'espacem€nl et une direction (ou les
touchss du clavier correspondantes si vous l€s avez r€dé,
fini€s). Atlention, Ie bouton action ou la barre d'espacsment doi,
vent èùe appuyés avant et maantenus pendant le choix de
direclion.

Figures au centr€ du sillage

180.STEP

90"
180"

360'
<-

90"
't80.

360'
,rJo'

5



Lgs ligures sur lesvagues

360'STEP
/n

180. STEP É_ | ,a l8O.STÊP

180" ê _) 180'

300'--J-r360.
540"

N.B : au clavief vous obtenez los diagonales en appuyant sur
deux touchss€n môme t€mps,

Explications des tigurss :

90' esl appelé aussidérapage.
'180 ' est un derni tou..
360' est unlour complet.
5400 ost un tour et demi.

Quelques unes de ces ligures peuvent être réalisées en stop.
C'€st à dir€ qus le skieur passe une iambe par dessus la corde
d€ traclion perËant la rotation.

3. LE SLALOM
L'épl€uve a lieu dans un vasis Can d'eau, lL s'agit de slalorner
enlre les 6 bouées de droiie et de gauche. Anention : il taut
pâsssr entre les deux premiàres bouées (on appelle cela une
porl€), el surtoul, à la fin du parcours, entre les deux dernières
sont plus seréss. Au lur et à masure, vous rgcommencez le
parcours avec une lorBueur de corde diminuée.



Pour c!mmencer l'épreuve, appuyez sur latouche DEL.

Commandes :

Relacher la cordo

1
Aller à gauche (_ 1 _9 Aller à droite

J
ïrer lacorde

N.B : A tout rnoment pour revenir au menu,
- sur AMSTRAD appuyez sur latouche ESC,
- sur THOMSON appuyez srr la touche STOP.

LES DIEUX DE LA MER
est une réalisation INFOGRAMES

Programmation : Pascal BUREL, Yves LAMOUREUX,
Pierrs BAYLE, William HENNEBOIS.

Grâphismss : Dominique GIROU
Musique : Charles CALLET.



CONDITIONS DE GARANTIE

INFOGRAMES garantit tous ses produils pendant une durée
d'un an à partir de la date d'achat, contro lout vice de fabri-
caiion. En cas de r€tour, les casselles ou disquettes
défectueusss sgront échangées apràs vérification. pour échan-
gor un logici€l défectueux, veuillez vous adresser à votre rev€n-
deur INFOGRAMES et lui remettre la cassettê ou la disquêtte
dans son smballage d'origine. Vous pouvez aussi échanger
clrrectement votre produit €n vous adressant directemênt à :

INFOGRAMES. 79 rue Hippolyte Kahn 69100 VILLEURBANNE

ll ne sera lait aucun échange de cassette ou disquette ayant
été détériorée volontairement ou involontairement par I'utilisa-
teur (tentativs de duplication, exposition au soleil, à des rayons
magnétiques, chutes, etc...)


