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" | - EINLEITUNG

. "Wolken zogen auft. es fing sicherbald zu schneien an, undich steckte
In elner Sackgasse. Ich hatte schon wentvolle Minuten bel der Suche
nach einer Passage verioren. Aber der Fels war an dieser Stefle eher
bnichig.
feh mugte duBerst rasch die Besteigung der Wand baenden! Schon
fielendleersten Flocken... Ichwagte michmitdemFuf nachrechtsund
fhite einen Haft, der mein Gewicht auszuhaften schlen; das Gldck war
mirhoid! Es gefang mir, michaufeine kieine Plattform zu hissen unddas
Biwak noch vor Ausbruch des Sturmes aufzuschlagen...”

Eric ESCOFFIER
Eric Escoffler ist ein bekannter franzdsicher Bergsteiger, der erst

kirzlich die extrem schwierige Besteigung mehrerer Alpengipfe! in—
nerhalb von 24 Stunden unternahm.

Il - KONFIGURATION

CHAMONIX CHALLENGE ist aut folgenden Computarn Jautithig:

- SCHNEIDER CPC 484. 664, 6128 auf Kassette oder Diskette.
~ ATARI 520 und 1040 ST mit Color-Moniter und Joystick.



CHAMONIX CHALLENGE
lll - LADEN UND INBETRIEBNAHME

Veargewissern Sie sich. dag alle Ger&te vorschriftsm&ig angeschios-
sen sind.

A - SCHNEIDER, Kassetienversion:

- Schatten Sle die Zentraleinheit ein.

- Legen Sie die Kassatte in den Programm-Recorder.

- Waenn ein Diskettentauiwerk angeschlossen ist. tippen Sie ITAPE (f0r
| dridcken Sle gleichzeitig die Tasten SHIFT und @) und best&tigen mit
ENTER.

- SchiieBlich dricken Sie gleichzettlg au! CTRL und die ENTER~Taste
am Zahlenfeld.

B - SCHNEIDER, Dlakettenversion:

- Schalten Sie die Zentiraleinhett ein.

- Legen Sie gie Spieldiskette In das Lautwerk,

- Tippen Sie ICPM {tar | dricken Sle gleichzeitig cie Tasten SHIFT und
@) und bestétigen mit ENTER.

C - ATARI 520 und 1040 ST:

- Legen Sle die Spieldiskette in das Diskettenlautwerk.
- Schalten Sle dle Zentraleinher ain,
- Klicken Sle zweimal auf TATOU.PRG
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D - FUNKTIONSTASTEN

" Auf ATARI ist der Joystick vorgeschrieben, wihrend Sle auf SCHNE]-
DER dle Wen! zwischen Joystick und Tastatur haten.

TASTEN Joystick Tastatur
BESTATIGUNG ACTION~Knopt Leenaste
ZUGANG ZUM AETURN Return

AUSWAHLMODUS od. ENTER od ENTER
ABBRUCH ESC
{Nur aut Atar)

IV - DAS SPIEL

Das Spiel ist in zwei Teile auvtgegiiedar.

A - Vorbereitungen:
Man wihit die Route und packt das notwendige Material in den
Rucksack.

B - Dor Aufstieg:
Das grofie Abenteusr.
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A - VORBEREITUNGEN

1) Wihlen einer Route

a) Anzahi der Bestelgungen:

‘Drdckan Sle auf die Leenaste (oder ACTION-Knopf), und wiihlen Sie
die Anzah! der Bestelgungen (1 bis 3 Besteigungen hintereinandsr):
Dazu bewegen Sie den Cursor (in Form einsr Hand). um Ihre Wahl zu
tretfen, und bestatigen Sle (Leenaste oder Action-Knopf).

Fails Sie nichtzum ersten Mal spielen, kénmte es sein. dap Siean diessr
Stelle elne atte Partls fortsstzen wollen. Siehe dazu den Absatz V. D.
LADEN EINER GESICHERTEN PARTIE.

b) Charaktsristiken der Route:

Die Routen sind auf deam Gebirge eingezelichnet. Um dle Charakte—
ristiken jeder sinzelnen zu erragen. stellen Sie dle Cursor-Hand auf
das galbe Quadrat ein. das sich unterhalb jeder Route befindet, und
bestiligen (Leertaste oder ACTION-Knopf).

* Schwierigkeitsgrads:
1 = leicht 4 = schwiefig
2 = kaum schwierlg 5 = sehr schwierig
3 = eher schwierig & = extrem schwierig

Diesen Schwierigkeitsgraden sind manchmal eln Plus- oder Minus-
zelchenzugeordnet, umeinen Zwischenwen zu bestimmen. Z.B.: 4+ ist
eln wenlig schwieriger als 4, ohne sehr schwlerlg zu sein.
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¢) Wahl der Route:

. Um nun gie Wahl der Route festzuiegen, fGhren Sie den Cursor auf das
SymbolJAund aricken auf die Leenaste odar Action-Knopl. Wenn Sle
gine andere Route wihien wollen, fihren Sie den Cursor aut NEIN und
bestétigen Sie mn der Leertaste oder dem Action-Knopf.

2) Vorbereiten des Rucksacks

Sle sind von vornherein mit einem Gun, einem Pickel und zZwei Eis-
pickeln ausgeristet. dle nicht im Rucksack sina.

8) Die Gegenstédnde im Rucksack:

ihr Rucksack ist berens gepackt. Auf dem Bildschirm sehen Sle
"seitenwaise" die Gegenstinde, dle sich bareits darin betinden.. Um
“umzubldttern” (d.h. um die anderen Gegenstdnde zu sehen),
bewegen Sie die Cursor-Hand aul WEITERE und bestitigen. Um
Gewicht, Menge und Bezelchnung jedes Gegenstandss zu erfahrsn,
tahren Sie den Cursor auf diesen und bestétigen (dle gewinschten
Daten scheinen darunter auf),

Wenn Sle mit dem inhalt des Rucksacks zutrieden sind, stellen Sia die
Cursor-Hand auf NIMM und bestatigen,

b) Andere Gegenstinde einpacken:

Wenn Sie thren Rucksack seiber packen wollen, stellen Sie den Cursor
auf NICHT und bestEtigen. Dann stent am Bildschirm eine Reihe von
Gegenstdnden zur Auswahl,

- Um die n¥chste Reihe von Gegenstandan zu sehen, bastitigen Sie
WEITERE.
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- Um einen Gegenstand einzupacken, bewegen Sie dle Cursor-Hand ,
daraut und drGcken awf BESTATIGUNG. soott Sle wollen; z.8.: wenn
Sla 10 Bewte! Suppe mitnehmen wollen, posttionieren Sie die Cursor-
Hand auf den Beute! und dricken zennmal aul BESTATIGUNG.
(Manche Gegenstiinde sind nur einzein vornanden.)

‘¢) Gegenst¥nde entnehman:

Wollen Sle einen Gegenstand (aus dem Rucksack) herausnehmen. so
stellen Sie die Cursor-Hand auf ihn ein und dricken aut BESTA-
TIGUNG.

d) Hinweise flr die Atari-Version:

Die Gegenstinds werden lagenweise von unten nach oben ein-
gerfumt: d.h. Siesoliten die wichtigsten Dingezuletzt einpacken, damit
sle obenauf liegen.

Nota bene: Sie konnen zu jedem beliebigan Zeitpunkt die ESC-Taste
batitigen, um neu anzufangen.,

8) Sobald Sle das Packen erledigt haben, bastftigen Sie das Symbol
ENDE.

3) Der Aufbruch: Uhr—~ und Jahreszelt

Stelien Sie die Cursor-Hand auf das Minus- oder das Pluszeichen, um
die Uhrzeit auf einen frGheren oder spiteren Zeitpunid zu verlegen.
Danach verlagern Sie den Cursor auf die Unhrzen, die Sie dann bestd-
tigen.

Auf dhnliche Art und Welse bestimmen Sie, ob Sia Im Winter oder im
Sommaer aufbrechen. was das Wetter und die Tagasdauar beeinfluft.
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B - DER AUFSTIEG

1) Anzelger

Ihr Weg kann Sie dber Gletscher, verschneite Hénge oder Felsen
- fdhren: es kann auch vorkommen, dag Sle In eine Gletscherspalte
4ailen. Diese vier Moglichkeiten legen jeweils einan Présentationstyp
(Blidschirm) fest. Jedoch haben die vier Typen gewisse Indikatoren
{Anzelgen und Befehle gemeinsam:

a) Das Profil:

Cas Profil unseres Bergsteigers ist deshalb so wichtig, weil sich in
selner Brille widerspiegeh. was Sle als nachstes erwantet (Hang, Fels
oder Gletschen.

b) Numensche Indikstoren:

Dle Uhrzeft. die Temperatur, die Hohe Gber dem Meeresspiegelwerden
unmifversténdlich in diesem Fenster angezeigt.

Atari-Varston: Von Zeit zu Zeit ist es angebracht, die Zeit zu be—
schleunigen (aul die + Taste dracken) oder zu verlangsamen {auf -
dricken).

¢) Gesundheitszustand:

Des Gesicht des Bergsteigers (Atar) oder ein Text (Schneiden) er-
scheint, umn auszudricken, ob er Hunger oder Durst versplrt, ob ihm
heif oder kaht Ist, ob er ermadet....

Soltenweder Gesicht noch Text aufschelnen, bedeutet dies, dag alles
in Ordnung ist
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d) Sicherung/Aulwachan: )
Diesar Anzeiger dient.nor in zwei Fiillen: '
- Wenn es notwandig ist, sich an die Felswand anzuhlingen,
um sich zu sichern. {Sehen Sie dazu den Absatz SICHERUNG.)
- Wenn Sle nach einer Ubarmachtung im Gebirge auigeweckt -
warden wollen. fihren Sie die Cursor-Hand aut AUFWACHEN und
‘dricken die BESTATIGUNGS~Tasta.

2) Befehle zur Yerwendung der Gegenstinde
Sle lenken den Bergsteiger mit Hille des Joysticks (Cursor-Tasten).

8) Im Rucksack:

Wenn Sle einen Im Rucksack oder an {hrem Kdrper befindlichen
Gegenstand anzuwenden winschen, betdftigen Sie die Taste
AUSWAHLMODUS, worauf die Cursor-Hand autscheint.

Sie arhatten ein Inhattsverzeichnis der Gegensfdnde im Rucksack,
Indem Sie den Cursor auf letzteren positionieren und bestatigen.

b) Am Kdrper:

Sle gehen auf analoge Weise vor. wenn Sie wissen wollen, womit (hr
Kérper ausgestattet ist.

Um einses dieser Objekte zur Hand zu nehmen und es zu varwenden,
bewegen Sie den Cursor auf den gewunschten Gegenstand und
dricken aut BESTATIGUNG. Darauthin entdnt ain akustisches Signal.

Zum Beispiel: Um dle Brille abzunahmen und sie in den Rucksack zu
stecken, fihren Sie den Cursor auf den Kdrper des Bergsteigers und
dricken aut BESTATIGUNG. Scheint die Brille In der Liste aul. so
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bestitigen Sie sie. Danach kdnnen Sleim Rucksack nachschauen: Sie
werden sehen, die Brille ist cann.

NB: Das Bergsteigermaterial (Haken, Seile...) befindet sich berents am
Kérper, Nahrung. Bekleidung, Steigeisen usw. sind im Rucksack.

‘Achtung: Unser Bergsteiger kann seinen Rucksack wihrend des
Kletterns (Schnes oder Fels) nur dann étinen, wenn er sich mit Hife der
Banagschlinge (siehe den Absawz Uber die "Gurt-Sicherung') an die
Felswand hingt

J) Sicherung

a) Seil-Sicherung:
Um sich vor Stirzen zu sichern, muB man das Seil aus dem Rucksack
holen: danach Uberpritt das Programm, ob Sle auch alles Notwendige
mit dabai haben (Haken oder Keil. Schnappring (Karabiner). Ham-
mer....).
Auf Schnee bendligen Sie: - Eishaken

- Schnappringe

- ein Sail

Aut Eis bendtigen Sie: - Eishaken
- Schnappringe
- @in Sail

Auf Fels bendtigen Sie: - Haken oder Keile
- Schnappringe
- gin Seil

L]
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Die Verankerungspunkte: - dle Haken
- dle Eishaken
- dle Keile
INDIKATOR SICHERUNG:
Von nun an sghen Sle die Anzgiger:  SICHERUNG
EINHOLEN
LASSEN

EINHOLEN/LASSEN treten in Kraft, wenn Sle sich nicht mehr ansailen
missen {(wenn Sle etwa aus einer Glatscherspafie herauskommen).
EINHOLEN bedeutst, daf Sle eine Steigklemme verwenden (das
Programm uberprift, cb Sle eln solche mit sich fahren), um alle
Elemente. dis zum Sichern gedient haben. wieder einzusammain
(Heaken....).

LASSEN badeutet, 0a Sie nur das Sell einhoten und den Rest an Ont
und Stelie belassen und aufgeben,

Sle entscheiden sich fir EINHOLEN oder LASSEN, Indem Sle die
Cursor-Hand und die BESTATIGUNGS-Taste verwenden.

ACHTUNG: Die Anzeige SICHERUNG blinkt, wenn Sle an das Seilende
gelangt sind. Sle missen das Material aiso ainholen oder lassen (falls
Sle die Steigklamme vergessen haben) und sich neuerlich an dieser
Stelle anseilen.

b) Gurt-Sicherung:

Dia BANDSCHUNGE erlaubt eslhnen. sich auszuruhen oder etwas aus
dem Rucksack zu holen, wenn Sle sich in einer Gletscherspahe. sut
alnsm Hang oder im Fels befinden. Sle bendtigen das glelche Material

12
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wie bei der Seil-Sicherung (Verankerungspunkte je nach Boden-
- beschatlenhett), )
Holen Sie die Bandschiinge aus dem Rucksack,

Ein spezieller Anzeiger erscheint, wenn Sie sich mit dem Gurt sichern;

- man slent am Bildschirm eine Person, die an einer Wand hangt.
Sobald Sle wieder weiterstelgen. verschwindet der Anzelger, und dle
Gunt-Sicherung wird automatisch aufgehoben.

4) Aut dem Gletschar

a) Steuem der Bewegungen:
Handlungen Joystick Tastatur Randbemerkung
Gehen <= => <= => gleichm¥gig und
rhythmisch gehan
Springen 2 0 um Qdber Gletscher
spaiten zu springen
um den Boden au!
Sondieren |ACTION-Knopt | Leertaste seine Festigkeit zu
prifen
b) Hinweis:

Beim Gehen missen Sie darauf achtgeben, dag die Bewegungen des
13
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Joysticks {oder Tasten <~ und ->) mit den Schritten des Alpinisten aut.
dem Bildschirm dberainstimmen. sonst kommen Sie ins Stolpern,
Beginnen Sie links.

5) Auf Schneshingan oder [n Gletscherspalten

‘a) Arzelger "'Seilbahn':

Dieser Anzelger wird Im Gletschar nicht sichtbar. Dis Position der Sell-
bahn gibt schitzungsweise |hren Standpunkt bzw. die bis zum Giptel
noch zurickzulegende Distanz an.

b) Steuern der Bewegungen:

Handlungen Joystick Tastatur Randbemerkung
Picket 4 4
festhaken oft sind mehrere
Versuche
FafBe test ¢ ¥ notwendig
verankesm Je nach dem
verwendeten
Sich Material
hochziehen |ACTION-Knopt | Leenaste

¢) Hinweise:
Zuerst mup man die Eispickel in den Schnee oder ins Eis treiben. bis
sie festsitzen, danach mil dem Fuf stoBen. um ginen festen Halt zu
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schatien. sich hochziehen. Picke! einschiagen. usw...
,Achtung Rutschgefahr, wenn Sie zu lange brauchen, den

Bewegungsvorgang zu voliziehen.
6) Im Fels

‘a) Anzeiger "'Seilbahn*:

Dleser Anzeiger wird im Gletscher nicht sichtbar. Die Position der
Sellbahn gibt schitzungsweise thren Standpunkt bzw. die bis zum
Giptel noch zurickzulegende Distanz &n.

b} Hinweise zum Kiettam:

Die Glledmapgen missen festen Hait haben, damit Sle sicherund zigig
vorankommen. Das heift. dag mindesten drei Glieder gut plazien sein
massen, damit man sich mit den Beinen hochstemmen und mit den
Armen hechziehen kann.
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Balm Klettern kann ein Halt mehr oder wenig sicher sein. Dies kénnen
Sle dank elner Kontrollanzeige uberpriden, auf der Im Prinzip je xwel

Hénde und FiBe abgeblidet sind.

Wenn etwa die rechte Hand In der Anzeige fehit. so bedeutet dies, daf
sie keinen Halt hat.

Blinkt sis, 5o hat sie nur ginen schiechten Halt, dem Sie nicht altzusahr
trauen soliten. Digse unsicheren Stelien solten Sle nur dann bendizen.
wenn Sie schnell. geschickt und durchtrainient sind.

Es gibt auch basonders sichere Stellen. sogenannte "Badewannen®.
an denen Sie sich endlos festhalten kdnnen: aber ansonsten werden
diese Stellen immer unsicherer. je langer Sie sich daran aufhaften.

Hiten Sle sich vor Steinschlag!



¢)Steuarn der Bewegungen :
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Handlungen Joystick Tastatur Randbemerkung
Fugf oder Den Fug oder Arm,
Arm wahlen | ACTION-Knop! | Leertaste den Sie bewegen
werden, blinkt
FupB (Arm)
heben 4 4 —
FuB (Arm) J—
senken ¥ v
Sich ] 4
hochziehen ACTION Leenaste Sle missen festen
Haft haben. Seide
Hinunter- ¥ ¥ Tasten gleichzaitig
gleiten ACTION Leertaste dracken.
sich nach <~ <= Abbildung der
links ACTION Leenaste |Ausgangspostionsn
bewegen siehe oben.
sich nach -> ->
rechts ACTION Leerasts -
bewegen
Einem Stein <- oder -> <= oder -> Man mug senr
lausweichen s¢hnell sein.
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V - SPEZIALBEFEHLE .

A - NEUBEGINN

Solite thnen einUnglick zugestofensein. konnen Sie das Spielwieder*
von vorn anfangen, indem Sie aut BESTATIGUNG drucken.

B - PAUSE

Auf Atari konnen Sie auch eine Pause machen, wenn Sie auf ABBRUCH
driicken. Zur Fortsezung dricken Sie auf BESTATIGUNG.

C - SICHERN EINER LAUFENDEN PARTIE

Haben Sie daran gedacht, aine Diskette in den Rucksack zu packen?
Nein? Dann kdnnen Sie auch nictt die lautende Partis auf Diskette
abspeichern. Wenn ja. dann &tinenSie hren Rucksack und entnenmen
Sie Ihm die Diskette. Handent es sich sl Ihrem Spiel um sine Kas-
settenversion, solegen Sle eine Kassette In den Programm-Recordsr.
dnicken Sie auf REC und PLAY. danach auf BESTATIGUNG. Bei giner
Diskettenversion legen Sie elne neue und formatierte (nicht
geschutzte} Diskette in das Diskettenlautwerk und bestatigen (aud
SCHNEIDER vergewissern Sie sich, dag lhre Diskette absolut leer und
Data-formatiern ist).

D - LADEN EINER GESICHERTEN PARTIE

Sollten Sie eine bareits gesicherte Partie fortsetzen wollen, fihren Sie
Im Teil "VORBEREIMUNGEN -~ Wixhlen dar Route" den Cursor auf
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VORIGE und dricken auf BESTATIGUNG.

'Vl - EINIGE TIPS VOM FACHMANN ERIC ESCOFFIER

“Eine Bergtour mug sorgtiitig vorbersitet werden: Das fangt schon
belm Packen des Rucksacks an: erwiigen Sie eine Ubernachtung,
'denken Sle an einen mdglichen Wetterumschwung (besonders im
Wintar). vergessen Sie Nahrung und Getrnke nicht: Rum cder Rot-
wain, das warmt zwar: aber bedenken Sie dle Nebenerschelinungen!
- Nehmen Sle mindastens drel Haken odar Keile mi(

- Vorsicht vor der Hohensonne; denken Sle an Speziaibrilie
(Gletscharbrille) und an Sonnencreme,

- Beim Kisttern denken Sie daran, hin und wieder einen Haken
einzuschlagen. Je karzer der Abstand zwischen den Haken. umso
kieiner der Sturz.

- Vom Tragen von Steigelsen aul Fels wird dringend abgeraten,"

Vil - INDEX: BERGSTEIGERAUSRUSTUNG

Aludecke: Fir Notfille, schitzt gegen Kihte.

Anorak: Mit Eiderdaunen gefaiit.

Camp. Gesachirr: Camping~Geschirr (Teller, diverse Behdlter).
Disketin: Sle erlaubt es. eine noch nicht beendete Besteigung abzu-
speichem, um sie zu unterbrechen und spéter wieder fortzusetzen,
Dynamit: Mit besondarer Vorsicht zu handhaben.

Eishaken: Verankerungspunkt auf Eis { Hammer notwendig).
Haken: Verankerungspunkt. it den man einen Hammer bendtigt.
Hammer: Camit kann man Haken und Eishaken einschlagen.
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Hangamatte: Fir Ubernachtung in der Wand (Atari). .
Hdhenbriile: Gletschasbrille: muB unbedingt aui der Nase sitzen. wenn
die Sonne am Zenit steht!

Helm: Schotzt vor Steinschiag.

igluzel: Kuppelzeh. falls Sie sich entschlossan haben. die Nacht auf*
dem Gletscher zu verbringen,

‘Keli: Verankerungspunkt auf Fels (dazu braucht man keinen Hammen.
Kocher: Gaskocher allein ohne die Kartusche,

Lampe: Taschenlampe. zur néchtlichen Inspektion ihres Rucksacks.
Revolver: Wenn Sie keinan Ausweg mehr wissen,

Schnappring: (Karabinerhaken) “Verbindung" zwischen Seil und
Verankerungspunkt.

Schneeschaufel: Zum Errichten gines Iglus.

Schuhblinder: Reserve-Schnirsenkal.

Skibrilte: Bei Nebel aufsetzen.

Slicks: Profillose Kleiterschuhe (haften besser).

Staigeisan: Werden auf den Schuhen befestigt und verhindermn das
Ausrutschen auf Schneehlingen, Gletschern und Graten.
Steigklemma: (Jumard-Klemme} Eing An mechanischer Aulzug.
Dank dieser kann man Haken und Schnappringe wiedar einsammeln.
Strickleitar: Kinstlicher Halt fr die FOSe, kann beim Kiettern im Fels
von Nurzen sein (1 Haken und 1 Schnappring notwendig).

Talkerda: Aulden Hiinden aulzutragen, damit diese bessargrerlen und
nicht so leicht abgleiten.

CHAMONIX CHALLENGE izt ein Produkt von INFOGRAMES.
Programmierung: Ala:n VIALON .Graghzk: Didser CHANFRAY
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