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THE ADVENTURE OF A LIFETIME______________
You're in the Alps, ready to start off on an expedition to the highest 
peaks of Europe. And you're going to do it the hard way, avoiding 
the easy, well-marked tourist trails with their ladders and handholds. 
The most risky and more difficult the route, the greater the challenge. 
That7s why you're here.
LOADING THE GAME___________________________
Atari ST
Set up your system, following the instructions in your owner's manual. 
Plug mouse into mouse port 1 (you must have the mouse connected 
whilst playing Final Assault). Joystick users, plug joystick into mouse/ 
joystick port 0.
Insert disk into drive A, and turn on computer.
When the mountains appear, press SPACE BAR or your FIRE 
BUTTON to start the game.
Commodore 64/128
Plug in joystick.
If you have a Commodore 1 28, holddown theC= key while turning 
on the system to set it to C64 mode. (Or type G O  64 at the prompt 
and press RETURN When the prompt reappears, Type YES.)
Insert disk, type LOAD"*",8,1 and press RETURN. (Or, if you have 
an Epyx Fast Load cartridge, hold down the C= key and press 
RUN/STOP.)
After the program loads, press SPACE BAR to display the first game 
screen.
N.B. The keyboard commands for C64/1 28 are as follows: £  -  UP,
= -  DOWN, * -  LEFT, |  -  RIGHT, Clr Home -  FIRE.

Commodore Amiga
Set up your system, following the instructions in your owner's manual. 
Plug mouse into mouse port 1. (You must use the mouse to select game 
options). If you're going to use a joystick to play the game, plug the 
joystick into port 2.
Insert disk and turn on computer.
Note: The Amiga 1000 must be booted with Kickstart before you 
insert the game disk. Turn on the system with Kickstart version 1.2 in 
the drive. (Kickstart version 1.1 may cause graphics flickers during game 
play). When prompted to insert the Workbench disk, insert the Final 
Assault disk instead.
After the program loads, press SPACE BAR to display the first game 
screen.
Spectrum 48/128K Cassette
Type LOAD"" and press RETURN. Press PLAY on the cassette 
recorder.
Spectrum +3 Disk
Turn on computer, insert disk and press ENTER.
Keyboard Commands
I — Up K -  Down L -  Right J -  Left
SPACE -  Fire Keyboard commands are also redefinable.

IBM PC and Compatibles
Set up your system, following the instructions in your owner's manual, 
arid connect your mouse.
Insert the DOS disk into drive A and turn on the system.
After DOS boots, remove the disk from drive A and insert the Final 
Assault disk.
If your system boots from a floppy drive, type ASSAULT and press 
ENTER. If your system boots from a hard drive, type A: and press 
ENTER. Then type ASSAULT and press ENTER again.
After the program loads, press SPACE BAR to display the first game 
screen.
•  A dialog box will now appear on the screen, from here you will be 

able to select the desired graphics mode (CGA, EGA, Tandy or 
Monochrome) of your system. The default graphics mode is CGA, 
to change it use' j  'and ' |  'keys to position the cursor then press 
SPACE BAR or ENTER to select.

•  To select game controls, position cursor next to 'KEYBOARD' option 
using't 'o r' I  'keys. Pressing SPACE BAR or ENTER will toggle 
the option between Keyboard and Joystick control.

•  To start move the cursor to 'GAME' and press SPACE BAR or 
ENTER

•  Press ESC to return to DOS
GETTING STARTED
Choosing a Route
It's almost time to start on your trek to the summit. You'll soon see the 
routes you can choose from. Some are harder than others, but none 
of them are easy. To start, make your selections from the dialog box
in the first game screen: -------------------------------

NUMBER OF COURSES
RESUME
TRAINING

Disregard the Resume selection for now. You'll use it later to play a 
saved game. (See Stopping and Saving section for details.) 
CBM users note: If you are not resuming a saved game, type in 
your name and press RETURN.
To practise first, press T (or move pointer to Training and press FIRE 
BUTTON or RETURN). The training trail has a glacier to cross and

a combination of ice and rock cliffs to scale before you reach the 
summit. You don't have to pack your own rucksack though, and you 
can follow the on-screen prompts to improve your technique. Best of 
all, there are no fatal falls in training! Try a training course first, and 
you'll make it to the top — or at least live longer — when you get out 
on your own.
If you're ready to go out on your own, decide how many routes to 
include in your trek. You can combine up to three at a time. To select 
a number, press the 1, 2 or 3 key (or position the pointer on the 
number you want and press the FIRE BUTTON or RETURN). 
Now you can see the routes winding into the mountains. Routes marked 
with a circle are relatively easy; those marked with a square are 
intermediate; and those marked with a diamond are the hardest. 
Depending on the numberyou chose in the dialog box, you can pick 
from one to three routes in any combination.

1. Hat Trick
2. Side-Burner
3. Edge of Fright
4. Footloose
5. Knucklehead
6. Consider Me Gone

To select a route, move the pointer to its symbol and press the FIRE 
BUTTON or SPACE BAR. Now read its description. You'll see the 
route's name, its total elevation gain in metres, the level of difficult/, 
and the estimated time it should take to complete the climb.
Note: You can also press keys 1 — 6 to select routes.
To accept the route press Y (A to Accept — C64 version) (or move 
pointer to Yes, then press FIRE BUTTON or RETURN). If you don't 
want to accept the route, press N (R to Refuse — C64 version) (or 
move the pointer to No and press FIRE BUTTON or RETURN). 
When selecting multiple routes, repeat this process forthe second (and 
third) route. After selecting the last route, you'll automatically proceec 
to the supply screen where you'll pack your gear.

Packing for the Trail
Your rucksack is automatically supplied with a basic selection of 
provisions and climbing gear, but check it out before you accept it. It 
may not contain everything you need, or it may have things you can 
do without.
You're the best judge of what you need. If yourtrip is going to be long, 
for example, you should pack more food. On a short trip you micht 
decide to bring more luxuries. You'll find your packing ability gets better 
with experience. To make sure you don't leave out anything essential, 
go through the Packing List in this section while you make your selections.
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The total weight of your rucksack and rack (the climbing gear you carry 
outside your rucksack) can be seen in the upper left corner of 
the screen. You can find out what you're carrying by moving the pointer 
over each article in your rucksack. You'll see its name, weight, and how 
many of that article you have. The first layer you see includes the items 
packed on top. To see the next layer, select Next and press FIRE 
BUTTON or SPACE BAR
Note: The rucksack icons include bfoth rack and rucksack items.
If you decide to accept the basic selection, press A (or select Accept 
and press FIRE BUTTON or SPACE BAR). To modify the basic 
selection, press R (or select Refuse and press FIRE BUTTON or 
SPACE BAR)
You'll now see all your potential choices laid out for you. Move the 
pointer over each article in turn. Once again, you'll see its name, 
weight and how many you already have. Press FIRE BUTTON once 
to add one ofthat item. Press FIRE BUTTON more than once to adc' 
more than one.
•  To see additional items, press N (or select Next under the items and 

press FIRE BUTTON or SPACE BAR). CBM 64 users use M key 
to select more items.

•  To take items out of your rucksack, move the pointer over the item
in the rucksack. On screen you'll see the item's name, weight and 
number. Press FIRE BUTTON to remove the item. Press more d i
onee to remove more than one of the same item. When all the items 
of one type are gone, you'll see whatever7s on the next level.

As you add and discard, you'll see the weight of the rucksack change 
to keep track of your total. Try to keep the weight to 25 kilograms or 
less. To exceed this limit may tire you out more quickly and possibly 
you may slip on a cliff or fall through the ice.
Once you've packed the rucksack press D (or select Done and press 
FIRE BUTTON or SPACE BAR).
Packing List
GEAR CARRIED ON THE RACK

/
Item
Ropes

Purpose
Break your falls when you're climbing. 
Pack at least one rope.

& Carabiners Metal loops to hook your rope to your 
climbing gear. You can't use the rope 
without them.

ß Ice pins To attach the carabiners to an ice cliff. You 
must have ice pins, to use the carabiners 
and rope on ice.

! Pitons To attach the carabiners to a rock face. 
You must have pitons or chocks in order 
to use the carabiners on rock.

i Hammer Pounds in the ice pins and pitons. You can't 
use the pitons or ice pins without it.

W Chock A carabiner anchor you force into a crack 
in the rock. You don't need a hammer to 
use chocks.

0 Strap Fastens you onto a rock face. You'll need 
this in order to get into your pack while 
climbing.

i Jummar A support that protects you while you haul 
up the rope. Without it you may have to 
abandon the rope when you come to its
end.

J Stirrups Slings you attach to the carabiners. Useful 
on very steep rock faces where you have 
no footholds.

Packing List
GEAR CARRIED IN THE RUCKSACK

Item
Crampons

Purpose
Boot spikes, essential for traction on ice 
cliffs.

Soft shoes Smooth-soled climbing shoes, very helpful 
on rock.

Helmet

Chalk

Anorak

Protection from falling roeb. 

Improves your grip on rock. 

A warm jacket. Essential.

Gloves, wool hat, Warmth, 
mittens, wool socks.

Gaiters Protect legs and keep snow out of boots.

Goggles, mask Block sun and snow glare.

Shoelaces Spare pair.

é
Hammock, tent, 
sleeping bag, foil 
cover.

To sleep in. Use the hammock for cliffs, the 
foil cover for emergencies.

l Snow shovel To build an igloo when you don't have a 
tent.

W Knife For opening cans (you can't eat the 
canned goods if you don't have the knife).

0 First Aid Box Emergency medical aid.

Sun Cream protects your skin from sun glare.

8 Lamp, candle Light in the darkness.

Stove, gas Cooking.

i\
Canteen Plates and eating utensils, needed for 

eating soup and drinking coffee and tea.

t Flask To carry water. Essential.

ft Matches, lighter Light the stove.

Rum, wine Warm you up.
■p ,

Champagne For celebrating at the top.
I T Food and drink Take what you like and need, but watch 

the weight.

H Save Game Disk Lets you save your game.

Settina Your Departure Time
Set your departure time in the dialogue box that appears. Trips are 
automatically set for a 9 am start. If that's OK, move pointer over the 
time and press FIR E  B U TTO N  or SP A C E  B A R  (or the D key -  
CBM 64 version). To change the time, move pointer to -I- or — and 
press F IR E  B U TT O N  orSP A C E  B A R  until you see the 24 hourtime 
you want. Then move the pointer over the time and press FIR E  
B U TT O N  o rSP A C E  B A R  again. (Press the D key on the CBM 64 
version).
You'll now see a dialog box asking if you want to leave in summer or 
winter. Choose your season by pressing S or W or by moving pointer 
to your selection and pressing F IR E  B U TT O N  o rSP A C E  B A R . The 
screen changes to bring you to the trail head, ready to begin your climb.
ON THE TRAIL
Hiking and Jumping
Now you're ready, begin walking at a steady pace (see the table 
below). If the ground ahead looks unstable, test it by poking it with 
your ice axe. (By the way, you always have your ice axes. That's why 
they're not on the list.)
Jump over crevasses. If you make a mistake and fall, try to catch yourself 
with the same joystick or keyboard motion. If you catch yourself, or if 
you fall all the way but survive, you'll have to climb out. Climbing out 
of a crevasse is the same as climbing an ice cliff, so refer to section 
(Climbing on Ice) for advice on technique. Once you get back on 
the glacier, continue walking, but be more careful this time.
Action Joystick Moves Keyboard Control
Walk Move handle steadily Press —» and <— one

left and right. aftertheotherina
walking rythm.
(* ,t  -C B M 64)

Test the ground Press FIRE BUTTON Press SPACE BAR
Jump Push handle up. Home on CBM 64)

Press î  (E -C BM 64).
Using Your Supplies
To open your pack, press RETURN (SPACE BAR -  C64) to bring 
the pointer onto the screen. Move the pointer onto the pack and press 
the FIRE BUTTON or RETURN (Clr Home —C64 version) again. 
You'll see a list of the pack's contents. Push the joystick handle up and 
down or press the t or |  (£ or = -C 6 4 ) keys to scroll through the 
list. When the article you want is highlighted, press FIRE BUTTON 
or RETURN (Clr Home -  C64 version). You hear a chime, and the 
article disappears from the list (or you have one less of that type) 
because its now outside the pack.
To put something back in the pack orto use any rack item (such as the 
rope, strap or stirrups), press RETURN. Move the pointer onto the 
climber's head and press FIRE BUTTON or SPACE BAR. You'll 
see a list of what you're carrying. Again, use the joystick or the 
keyboard to scroll through the list. When the article you want is 
highlighted, press FIRE BUTTON or SPACE BAR .You heara chime, 
and the article disappears from the list because you're now using it or 
it's back in the pack.
When you select some items, either in your pack or on your body, you 
won't hear the chime (but a tone will sound) and the items won't 
disappear from the list. These items are used automatically. For 
example, you have to use pitons, carabiners and a hammer to secure 
yourself with the rope while you're climbing on rock. But all you have 
to take out is the rope itself. (CBM 64 users -  to exit the list press the 
SPACE BAR)

Beginner's Luck
The first time you take what should have been a fatal fall, you'll see 
this message: "You were lucky this time. Keep trying." On an easy 
course, you'll get three such chances before it's for keeps. Or an 
intermediate course, you'll get two, and on a hard course, just one. 
You don't have to climb out when you're saved by luck. Just press ESC.

Climbing on Ice
Sooner or later, you'll come to yourfirst ice cliff. The best thing to do 
is to stop just before you get there, open your pack, and put on your 
crampons. Then select a rope and proceed.
If you find yourself on the cliff and you haven't had a chance to put 
on your crampons, play it safe and attach yourself to the wall with the 
strap. This allows you to get into the pack even while climbing. Put your 
crampons on, choose a rope and proceed. The strap automatically 
unfastens when you start moving.

To climb, first dig your axes into the ice (see the table below). Then set 
your first foot. With your foot secure, pull yourself up. Now set your 
second foot and pull yourself up. Then repeat the process.

Action
Dig in axes 
Set first foot 
Pull yourself up 
Set second foot

Joystick Moves
Push handle up.
Pull handle down. 
Press FIRE BUTTON

Keyboard Control
Press t (E -C BM 64) 
Press I  (= -CB M  64) 
Press SPACE BAR.

Pull handle down
(FIRE BUTTON
C64)

Press I
(Clr Home key
C64)

Keep an eye on the little man in the right of the cliff. He'll tell you how 
far you've come and how far you have to go. You'll make steady 
progress as long as you're wearing crampons. Without them you'll find 
it takes several tries to set each foot.
Climb this way until you're back on level ground. For best results move 
quickly enough to climb steadily, but not so quickly that you interrupt 
axe or footwork.
Note: See section Using the Rope for more information on ice 
climbing.

Climbing on Rock
As soon as you've conquered the ice, a new challenge confronts you; 
a steep rock face. If possible, stop just before you get there. If you go 
straight from ice to rock, with no flat ground to stop on, secure yourself 
when you first get on the rock.
Take off your crampons if you're still wearing them. (You can't climb 
rock with crampons on). Open your pack, put on your soft shoes and 
helmet, and take out your chalk. Finally, select a rope and start climbing. 
The strap automatically removes itself when you set off.
You have to find secure handholds foryour hands and feet, pull yourself 
up smoothly and quickly, and sometimes even dodge falling boulders.

It's best to have three strong holds at all times, so that you can move 
the fourth limb safely. The hand and foot icons to the right of the rock 
face are your guides. If an icon is steady, you have a secure hold with 
that hand or foot. A flashing icon shows a weak ortenuous hold that 
you should move as soon as possible. If you don't see an icon, you 
don't have a hold.
You can move one hand orfoot at a time. The limb that's selected will 
flash on your climber. To choose a different limb, press FIRE BUTTON 
or SPACE BAR enough times to move the selector clockwise to the 
limb you want.
Action Joystick Moves Keyboard Control
Select hand orfoot Press FIRE BUTTON Press SPACE BAR
Move hand orfoot 
up or down.
Move up, down or 
sideways

Dodge boulders.

Move handle up or 
down.
Press FIRE BUTTON
while moving handle 
in direction you want to 
go.
Move handle away 
from boulder's path.

Press Î  or I  
(£ or = —CBM 64)
Hold down a 
DIRECTION key and 
press SPACE BAR

Press—» or <—, ( j  or * -  
CBM 64) whichever is 
opposite boulder's 
direction.

Yourfirst concern should be placing a hand or foot that doesn't have 
a hold. Then secure any hold that's weak (flashing icon). If all your 
holds are secure, move the limb that will best help you advance. 
When you're positioned well enough so that your arms can pull and 
your legs can push, hoist yourself up. Move sideways to dodge boulders 
and getto some holds. Sometimes you'll have to move downwards to 
reach a secure hold.
You may be able to change position and even hoist yourself up with 
one or more weak holds, but you+iave to move quickly. Look carefully 
at the rock as you climb. Try to place your hands and feet in the cracks. 
They're the most secure places.

Using the Rope
The rope can save your life either on ice or rock. But you can only use 
it if you've packed a supply of carabiners, ice pins, and either pitons 
or chocks, plus a hammer to fasten the pitons and ice pins.
Selecting the rope automatically selects the needed accessories. It also 
displays a message box which reads: "Security: Recover/Abandon". 
After you've climbed either 20 or 40 metres depending on the rope 
you're using, Security begins to flash. You've come to the end of a pitch 
and you must recover your rope and equipment.
If you've packed your jummar, you can use it to recoverthe rope and 
all the climbing aids you used. Press RETURN to bring the pointer 
onto the screen, move it to 'RECOVER' and press the FIRE BUTTON 
or SPACE BAR.
If you've forgotten the jummar, Recover won't work. You must select 
Abandon. You get the rope back, but you leave your climbing aids 
behind. If you've exhausted your supply of climbing aids, you won't be 
able to use the rope again.
To continue climbing with the rope, select it again from the rack and 
keep going. If you come to a difficult pitch and you can't make progress, 
try using your stirrups. These are slings that fit into the carabiners to 
make artificial steps. To use the stirrups, first select a foot and place it 
in the desired position. Then press RETURN to move the pointer onto 
the screen. Point to the climber's head and press the FIRE BUTTON 
or SPACE BAR to access the rack. Select the stirrups and press the 
FIRE BUTTON or SPACE BAR again. Your foot will Qow be in a 
stirrup. When you move that foot, the stirrups are returned to your rack.

WHEN YOU'RE COLD, HUNGRY OR TIRED L'A VENTURE DE TOUTE UNE VIE
Climbing is strenuous and the weather in the mountains changes fast, 
so you're going to get cold, hot, hungry, thirsty and tired. When you 
do, a little climber appears in the lower right of the screen to tell you 
in words or gestures what he needs.

You can ignore your alter ego's demands and 
keep going, but you'll get steadily weaker and 
less able to concentrate. Pretty soon you'll find 
yourself hurtling down a rock face or falling into 
a crevasse. Before that happens its best to stop and 
take care of your needs as soon as you can.
You follow basically the same procedures to eat, drink and warm up. 
Press R ETU R N  to bring the pointer onto the screen. Move the pointer 
to the rucksack and press the F IR E  B U TT O N  o rS P A C E  BA R . Find 
something that fits the bill and press the FIR E  B U TT O N  o rSP A C E 
B A R  again.
If you've satisfied his/your needs, the little climber and/or his message 
disappear. Sometimes, though, whatever, you've chosen isn't enough. 
For example, the little climber is shivering. You get him a wool hat, but 
he's still cold. Go back into the pack and take out the anorak. That 
should do the trick.
Follow the reverse procedure if the little climber gets too hot. Press 
R ETU R N  , move the pointer over the climber's body, select the extra 
clothes in the list and return them to the pack.
When the climber gets tired, he needs a nap. If you're on level ground, 
take out the tent. This automatically puts him to sleep. If you've forgotten 
the tent, take out the shovel and dig an igloo. If you've forgotten both 
the shovel and the tent, you're in trouble. You can keep going, but 
you'll get more and more tired. If you get the cold message while in 
the tent, take out the sleeping bag. If that doesn't work try the foil cover 
or some warmer clothes.
The clock speeds up while the climber sleeps. The tired graphic or 
message will disappear when the climber's ready to get up.
When it's time to wake up, reverse the procedure to put the tent or 
shovel back and the sleeping bag back in the pack. You'll probably 
want something to eat, and then it's time to get back onto the trail.
If you get tired, hungry or thirsty while climbing, check your progress 
by looking at the little man on the right. If you're close to the top, keep 
going and then open the pack on level ground.
If you don't want to wait, secure yourself with the strap, open your 
pack and take out what you need. If you're on a rock face, you can 
even sleep during your climb, using the hammock instead of the tent. 
Of course, if you've forgotten the hammock, you'll have to keep 
climbing.

IF DISASTER STRIKES____________________________
To restart game, press ESC.

ENDING A GAME________________________________
Stopping and Saving (Disk Only)
To save a game in order to resume it later, be sure to pack the Sav« 
Game Disk when you're selecting items for your rucksack. When you're 
ready to stop and save, open your pack and take out the disk. Your 
game will be saved at that point.
When you're ready to resume play, load the program. When you're 
asked to choose a route, select Resume. You'll start climbing again from 
where you saved the game.
Triumph -  and a New Game
Enter your name in the scoring screen that appears and then press 
R ETU R N . When you're ready to start again, press F IR E  B U TTO N  
or SP A C E  BA R . You'll find yourself back at the trailhead, ready to 
choose a new route and strive for new heights.

ADDITIONAL KEYS
Press P to pause. Press SPACE BAR to resume play. To quit program 
at any time, press Q (Back Space -  C64 version).
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FINAL ASSAULT™
Mont Blanc et les Chamonix Pinnacles 
4807m (15,767 ft.)

Vous êtes dans les Alpes, prêt à partir en expédition sur les sommets 
les plus hauts d'Europe. Et ça va etre dur car vous allez éviter les pistes 
touristiques faciles et biens marquées avec leurs échelles et leurs 
rambardes. Plus le parcours est difficile et risqué, plus le défi est de 
taille. Et c'est la raison pour laquelle vous êtes ici.
POUR CHARGER LE JEU
Atari ST
Installez votre système en suivant votre manuel de mode d'emploi. 
Branchez le souris dans le port de souris 1 (la souris doit être branché 
pour jouer à Final Assault). Les utilisateurs de manche à balai devront 
brancher un manche à balai dans le port de souris/manche à balai 0. 
Insérez la disquette dans le lecteur de disquettes A, et mettez la console 
en marche.
Quand les montagnes apparaissent, appuyez sur la BARRE 
D'ESPACEMENT ou sur le bouton de Tl R pour commencer la partie.
Commodore 64/128
Branchez le joystick.
Si vous possédez une Commodore 128, appuyez sur la touche C= 
tout en mettant le système en marche pour le régler sur mode C64 (ou 
tapez GO 64 quand l'indication apparaît et appuyez sur RETURN. 
Quand l'indication revient sur l'écran, tapez YES).
Insérez la disquette.
Tapez LOAD"*",8,1 et appuyez sur RETURN (ou si vous avez une 
cartouche à chargement rapide Epyx, appuyez sur la touche C= et 
sur RUN/STOP)
Une fois que le programme est chargé, appuyez sur la BARRE 
D'ESPACEMENT pour afficher le premier écran de jeu.
N.B. Les commandes au clavier pour le C64/128 sont les suivantes: 
£ -  vers la HAUT, = -  vers le BAS, * -  à GAUCHE, î  -  à DROITE, 
Clr Home -  FEU
Commodore Amiga
Installez votre système en suivant votre manuel de mode d'emploi. 
Branchez la souris dans le port 1 (vous devez utiliser la souris pour 
choisir les options du jeu.) Si vous voulez utiliser un manche à balai 
pour jouer, branchez-le dans le port 2.
Insérez la disquette et mettez la console en marche.
Remarque: L'Amiga 1 000 doit être amorcé avec Kickstart avant 
d'insérer la disquette de jeu. Mettez le système en marche avec la 
version Kickstart 1.2 dans le lecteur de disquettes. (La version Kickstart 
1.1 peut provoquer des tremblements d'imaqe pendant le jeu). Quand 
on vous demande d'insérer la disquette Workbench, insérez la disquette 
Final Assault à la place.
Une fois que le programme est chargé, appuyez sur la BARRE 
D'ESPACEMENT pour afficher le premier écran de jeu.
Spectrum 48/128K, +2 Cassette_______________
Tapez LOAD"" et appuyez sur RETURN. Appuyez sur la touche 
PLAY de votre lecteur de cassettes.
Spectrum +3 Disquette
Branchez votre ordinateur. Introduisez la disquette et appuyez sur 
ENTER. Le jeu va se charger et tourner automatiquement.
Les Commandes du Clavier
J -  à GAUCHE L -  à DROITE K -  vers la BAS I -  vers la HAUT 
BARRE D'ESPACEMENT -  Tir
Les touches sont aussi redéfinissables.
IBM PC et Compatibles
Installez votre système en suivant votre manuel de mode d'emploi et 
branchez votre souris.
Insérez la disquette DOS dans le lecteur de disquettes A et mettez le 
système en marche.
Une fois que DOS est amorcée, retirez la disquette du lecteur A et 
insérez la disquette Final Assault.
Si votre système s'amorce à partir d'un lecteur de disquettes, tapez 
ASSAULT et appuyez sur ENTER. Si votre système s'amorce à partir 
d'un lecteur de disquette dur, tapez A: et appuyez sur ENTER. Puis 
tapez ASSAULT et appuyez sur ENTER de nouveau.
Une boite d'information apparaîtra alors sur l'écran, à partir de ce 
moment vous pourrez choisir le mode de graphismes désiré (CGA, EGA, 
Tandy ou noir et blanc)) de votre système. Le mode de graphismes de 
défaut est CGA, pour le changer, utilisez les touches |  et |  afin de 
mettre le curseur en position, ensuite appuyez sur la BARRE 
D'ESPACEMENT ou sur ENTER pour sélectionner.
Pour choisir les commandes du jeu, placez le curseur près de l'option 
au 'clavier7 en utilisant les touches |  ou |  . Pour permuter l'option 
entre le clavier et le manche à balai appuyez sur la BARRE 
D'ESPACEMENT ou sur ENTER.
Pour commencer, déplacez le curseur à' jeu' et appuyez sur la BARRE 
D'ESPACEMENT ou sur ENTER
Appuyez sur ESC pour retourner au DOS.
POUR COMMENCER
Pour Choisir un Parcours
Il est presque temps de commencer votre voyage jusqu'au sommet. 
Vous allez bientôt avoir besoin de voir les parcours que vous pouvez 
choisir. Certains sont plus difficiles que d'autres mais aucun n'est facile. 
Pour commencer, faites votre sélection dans la case dialog du premier
écran de jeu: -------------------------------

NOMBRE DE PARCOURS 
REPRISE

Ignorez la sélection Resume pour le moment. Vous l'utiliserez plus tard 
pour jouer une partie sauvegardée (voir la section Arret et 
Sauvegarde pour plus de détails).
Pour les utilisateurs du CBM 64: Si vous ne continuez pas un 
jeu sauvegardé, tapez votre nom et appuyez sur RETURN.
Pour vous entraîner, appuyez sur T (ou déplacez le curseur jusqu'à 
Training et appuyez sur le bouton de TIR ou sur RETURN). La piste 
d'entrainement comprend un glacier à traverser et un mélange de 
falaises de glace ou de roc à escalader avant d'atteindre le sommet. 
Vous n'avez cependant pas besoin d'emballer votre propre sac à dos 
et vous pouvez suivre les indications sur l'écran pour améliorer votre 
technique. Le mieux c'est qu'il n'y a pas de chutes fatales lors de 
l'entrainement! Commencez par essayer un parcours d'entrainement 
et vous arriverez au sommet—ou du moins vous vivrez plus longtemps 
— quand vous sortirez tout seul.
Si vous êtes prêt à sortir seul, décidez du nombre de parcours que 
vous voulez inclure dans votre voyage. Vous pouvez combiner jusqu'à 
trois parcours à la fois. Pour sélectionner un nombre, appuyez sur la 
touche 1, 2 ou 3 (ou positionnez le curseur sur le nombre de votre 
choix et appuyez sur le bouton de TIR ou sur RETURN).
Vous pouvez maintenant voir les parcours serpentant dans les 
montagnes. Les parcours marqués d'un cercle sont relativement faciles; 
ceux marqués d'un carré sont moyennement difficiles et ceux marqués 
d'un losange sont les plus durs. En fonction du nombre que vous 
choisissez dans la case dialog, vous pouvez choisir un, deux ou trois 
parcours dans n'importe quelle combinaison.

1 2 3 4 5 6
I. Hat Trick (réussite en trois étapes)
L Side Burner (à couper le souffle)
L Edge of Fright (aux limites de la terreur)
I. Footloose (Tibre comme l'air) 
ï. Knucklehead (crétin)

Consider Me Gone (faites comme si j'étais parti)
'our sélectionner un parcours, mettez le curseur sur le symbole du 
larcours, et appuyez sur le bouton de TIR ou sur la BARRE 

'̂ESPACEMENT. Maintenant, lisez-en la description. Vous verrez 
b nom du parcours, son altitude en métrés, le niveau de difficulté et 
me estimation du temps qu'il vous faudra.
temarque: Vous pouvez aussi appuyer sur les touches de 1 à 6 
iour sélectionner les parcours.
'our accepter le parcours, appuyez sur Y (A pour Accepter—version 
:64) (ou mettez le curseur sur YES puis appuyez sur le bouton de Tl R 
iu sur RETURN). Si vous ne voulez pas accepter le parcours, appuyez 
ur N (R pour Refuser- version C64) (ou mettez le curseur sur NO et 
ippuyez sur le bouton de TIR ou sur RETURN) 
iuand vous choisissez des parcours multiples, procédez de la même 
Dçon pour le second (et le troisième) parcours. Une fois que vous aurez 
électionné le dernier parcours, vous irez automatiquement à l'écran 
l'approvisionnement où vous préparerez votre sac.

9our Faire vos Baggages avant de Partir
rotre sac à dos est automatiquement rempli d'un choix de provisions 
ilémentaires et d'équipement d'alpinisme, mais vous feriez mieux de 
p vérifier avant de l'accepter. Il est possible qu'il ne contienne pas tout 
e dont vous avez besoin, ou bien il peut contenir des choses dont 
pus pouvez facilement vous passer.
'ous êtes le meilleur juge de ce dont vous avez besoin. Si votre voyage 
st long, par exemple, vous devriez emballer plus de victuailles. Pour 
n voyage plus court, vous pouvez décider d'emporter plus de petites 
jxes. Vous réaliserez qu'avec l'habitude, vous ferez votre sac avec de 
Jus en plus d'efficacité. Pour vous assurer que vous n'oubliez rien 
l'essentiel, passez votre Liste d'Emballage en revue dans cette section 
lendant que vous faites vos sélections.

e poids total de votre sac à dos et de l'equipement d'alpinisme que 
ous transportez hors de votre sac, est affiché dans le coin supérieur 
auche He i'érran. Vous pouvez découvrir ce que vous portez en 
iettant le .urseur sur chaque article dans votre sac à dos. Vous en 
erre/ le nom, le poids et le nombre d'exemplaires de cet article que 
ous as ez. La première couche que vous voyez comprend les articles 
mballés au-dessus. Pour voir la couche suivante sélectionnez Next et 
ppuyez sur le bouton de TIR ou sur la BARRE D'ESPACEMENT, 
temarque: Les icônes du sac à dos représentent les objets qui sont 
ans le sac à dos ainsi que l'équipement que vous portez en dehors 
u sac.
i vous décidez d'accepter la sélection de base, appuyez sur A (ou 
blectionnez Accept et appuyez sur le bouton de Tl R ou sur la BARRE 
»'ESPACEMENT) Pour modifier la sélection de base, appuyez sur 
! (ou sélectionnez Refuse et appuyez sur le bouton de TIR ou sur la 
(ARRE D'ESPACEMENT)
ous vos choix possibles seront alors affichés pour vous. Mettez le 
urseur sur chaque article à son tour. Une fois de plus, vous en verrez 
i nom, le poids et la quantité dont vous disposez déjà. Appuyez sur 
î bouton de TIR une fois pour ajouter un exemplaire de cet article, 
ippuyez sur le bouton de TIR plus d'une fois pour en ajouter plus 
'un exemplaire.
our voir d'autres articles, appuyez sur N (ou sélectionnez Next sous 
;s articles et appuyez sur le bouton de TIR ou sur la BARRE 
»'ESPACEMENT)
our sortir des articles de votre sac à dos, mettez le curseur sur ̂ article 
n question dans le sac à dos. Vous verrez le nom de l'article, son 
oids et son nombre sur l'écran. Appuyez sur le bouton de TIR pour 
nlever l'article. Appuyez plus d'une fois pour enlever plus d'un 
xemplaire d'un article. Quand tous les articles d'un même type auront 
isparu de l'écran, vous verrez ce qu'il y a au niveau suivant, 
andis que vous ajoutez et éliminez, vous verrez le poids du sac à dos 
hanger pour garder trace de votre total. Essayez de maintenir le poids 
jtal à 25 kilogrammes ou moins. Si vous excédez cette limite vous 
squez de vous fatiguer plus vite ou peut-être même de vous faire 
lisser d'une falaise ou de passer à travers la glace.

.iste d'Emballage
QUIPEMENT TRANSPORTÉ HORS DU SAC A DOS

Article Fonction
Cordes Vous empechent de tomber quand vous

grimpez. Emballez au moins une corde.

?
ß

Carabins Boucles métalliques pour accrocher la 
corde à votre équipement d'escalade. 
Vous ne pouvez pas utiliser la corde sans 
eux.

Piquets à glace Attachent les carabins à une falaise de 
glace, pour utiliser les carabins et la corde 
sur la glace.

Ï Pitons Pour attacher les carabins sur une paroi 
rocheuse. Vous devez avoir des pitons ou 
des cales pour utiliser les carabins sur de 
la roche.

l Marteau Enfonce les piquets et les pitons. Vous ne 
pouvez pas utiliser les piquets et les pitons 
sans marteau.

w Cale Une ancre à carabin que vous forcez dans 
une faille rocheuse. Vous n'avez pas 
besoin de marteau pour utiliser une cale.

0 Sangle Vous attache à la paroi rocheuse. Vous en 
aurez besoin de façon à pouvoir accéder 
à votre équipement pendant que vous 
grimpez.

Ç ÎL Jummar 
0 1

Un support qui vous protège quand vous 
tirez sur la corde. Sans lui vous devrez\z/

.B  Eltriers

peut-être abandonner la corde quand 
vous en arriverez au bout.

Courroies que vous attachez aux carabins.
Utiles sur les parois rocheuses très 
escarpées où vos pieds n'ont pas de prises.

Liste d'Emballage
EQUIPEMENT TRANSPORTÉ DANS LE SAC À DOS•-hU Article Fonction

Crampons Crampons de chaussures, essentiels pour 
la traction sur falaises de glace.

Chaussures souples Chaussures d'escalade à semelle souple, 
très utiles sur la roche.

Casque Protection contre les éboulis.

Craie Améloire votre prise sur la roche.

(JjjjJ Anorak Une veste chaude. Essentielle.

Q Gants, bonnet de 
laine, mitaines,

Chaleur

b j J  chaussettes de laine.

Guêtres Protègent vos jambes et empechent la 
neige de rentrer dans vos chaussures.

Lunettes, masque Vous protègent de l'éblouissement du 
soleil et de la neige.

Lacets de chaussures Paire de rechange.

je- Hammac, tente, sac 
r  J )  de couchage,\j/ couverture

Pour dormir. Utilisez le hamac pour 
les falaises, la couverture d'aluminium 
en cas d'urgence.

d'aluminium.
T
JL Pelle à neige Pour construire un igloo quand vous 

n'avez pas de tente.

Couteau

f l  T rousse de secours

Pour ouvrir les boites de conserve (vous ne 
pouvez pas manger de conserves si vous 
n'avez pas de couteau.

En cas d'urgence médicale.

Crème solaire Pour protéger votre peau de l'éclat du 
soleil.

T m L Lampe, bougie De la lumière pour l'obscurité.

Fourneau, gas Pour cuisiner.—t
Cantine Assiettes et vaisselle, nécessaires pour 

manger de la soupe et boire du thé et du 
café.

t  Gourderi Pour transporter de l'eau. Essentielle.

Il Allumettes, briquet Pour allumer la fourneau.

V) Rhum, vin Pour vous réchauffer.

ÿrk Champagne Pour faire la fete au sommet.

Nourriture et boisson Prenez ce que vous voulez et ce dont vous 
avez besoin, mais faites attention au poids.

H  Disquette Save Game Vous permet de sauvegarder la partie.

Pour Régler votre Heure de Départ
Réglez l'heure de votre départ dans la case dialog qui apparaît. Les 
excursions sont automatiquement réglées pour un départ à 9 heures 
du matin. Si vous êtes d'accord, mettez le curseur sur l'heure et appuyez 
sur le bouton de TIR ou sur la BARRE D'ESPACEMENT (D -  C64). 
Pour changer d'heure mettez le curseur sur -t- ou — et appuyez sur le 
bouton de TIR ou sur la BARRE D'ESPACEMENT jusqu'à ce que 
vous voyiez l'heure que vous désirez. Mettez ensuite le curseur sur cette 
heure et appuyez sur le bouton de TIR ou sur la BARRE 
D'ESPACEMENT une fois de plus. Appuyez sur la touche D dans la 
version du CBM 64.
Vous verrez alors une case dialog vous demandent si vous voulez partir 
en été ou en hiver. Choisissez la saison en appuyant sur S ou W ou 
en mettant le curseur sur votre sélection et en appuyant sur le bouton 
de TIR ou sur la BARRE D'ESPACEMENT L'écran change pour 
vous amener au départ de la piste, prêt à commencer votre escalade.

SUR LA PISTE
Pour marcher et sauter
Maintenant que vous êtes prêt, commencez à marcher à une allure 
régulière (voir le tableau ci-dessous). Si le terrain en face de vous à 
l'air instable, testez-le avec votre hache. (Au fait, vous avez toujours 
vos haches pour la glace sur vous. C'est pour cette raison qu'elles ne 
sont pas sur la liste.)
Sautez par-dessus les crevasses. Si vous faites une erreur et tombez, 
essayez de vous rattrapper avec le même mouvement de joystick ou 
de clavier. Si vous vous rattrapez, ou si vous tombez jusqu'en bas et 
survivez, il vous faudra grimper pour sortir. Grimper pour sortir d'une 
crevasse est la même chose qu'escalader une falaise de glace, donc 
référez-vous à la section Escalade sur Glace pour des conseils 
techniques. Une fois que vous serez de retour sur le glacier, continuez 
à marcher, mais soyez plus prudent cette fois.

Action
Marche

Mouvements
joystick
Bougez le manche 
régulièrement à 
gauche et à droite.

Controle
clavier
Appuyez sur —> et •e- 
unefois l'une après 
sur un rythme de 
marche.

Pourtester le terrain Appuyez sur le 
bouton de TIR

Saut Poussez le manche
vers le haut.

Appuyez sur la
BARRE
D'ESPACEMENT
(ou sur I  de l'Apple) 
Appuyez sur | .

Pour Utiliser vos Provisions
Pour ouvrir votre sac, appuyez sur RETURN (BARRE 
D'ESPACEMENT—C64) pour amener le curseur sur l'écran. Mettez 
le curseur sur le sac et appuyez sur le bouton de TIR ou sur RETURN 
(Clr Home — C64 version) une fois de plus. Vous verrez une list du 
contenu du sac. Poussez la manette du joystick vers le haut et vers le 
bas ou appuyez sur les touches (£ ou = -  C64 version) et pour fair 
dérouler la liste. Quand l'article que vous voulez est mis en valeur, 
appuyez sur le bouton de TIR ou sur RETURN (Clr Home -  C64 
version). Vous entendrez une clochette et l'article disparaîtra de la liste 
(ou vous en aurez un de moins de ce type) car il se trouve maintenant 
hors du sac.



Pour remettre quelquechose dans votre sac ou pour utiliser un article 
quelconque que vous portez en dehors du sac (tel que la corde, la 
sangle ou les étriers), appuyez sur RETU RN. Mettez le curseur sur la 
tête du grimpeur et appuyez sur le bouton de TIR ou sur la BARRE 
D'ESPACEMENT. Vous verrez une liste de ce que vous transportez. 
Une fois de plus, utilisez la manette du joystick ou les touches flèches 
pour faire dérouler la liste. Quand l'article que vous voulez est mis en 
valeur, appuyez sur le bouton de TIR ou sur la BARRE 
D'ESPACEMENT. Vous entendez une clochette et l'article disparait 
de la liste car vous êtes en train de l'utiliser ou parcequ'il est de nouveau 
dans le sac.
Quand vous sélectionnez quelques articles, soit dans votre sac, soit sur 
vous, vous n'entendez pas de clochette (mais une autre tonalité se fera 
entendre) et les articles ne disparaîtront pas de la liste. Ces articles sont 
utilisés automatiquement. Par exemple, vous devez avoir des pistons, 
dfes carabins, et un marteau pour vous assurer solidement avec la corde 
pendant que vous grimpez sur de la roche. Mais tout ce que vous 
devez sortir est la corde elle-même.
Pour les utilisateurs du CBM 64: Pour sortir la liste, appuyé? 
sur la BARRE D'ESPACEMENT.
La Chance du Débutant
La première fois que vous ferez ce qui aurait du être une chute fatale, 
vous verrez ce message: "You were lucky this time. Keep trying" (Vous 
avez eu de la chance cette fois. Persévérez). Sur un parcours facile, 
vous aurez trois chances de ce type avant que ce ne soit pour de bon.
Sur un parcours moyen, vous avez deux chances et sur un parcours 
difficile vous n'en n'avez qu'une. Vous n'avez pas besoin de grimper 
pour sortir quand vous êtes sauvé par chance. Il vous suffit d'appuyer 
sur ESC.
Escalade sur Glace
Tot ou tard, vous arriverez à votre première falaise de glace. La 
meilleure chose à faire est de vous arrêter juste avant d'y arriver, 
d'ouvrir votre sac, et de mettre vos crampons. Sélectionnez une corde 
et continuez.
Si vous vous trouvez sur la falaise et si vous n'avez pas eu l'occasion 
de mettre vos crampons, faites attention et attachez-vous à la paroi 
avec la sangle. Ceci vous permet de prendre quelquechose dans votre 
sac tout en continuant à grimper. Mettez vos crampons, choisissez une 
corde et continuez. La sangle se défait automatiquement quand vous 
commencez à bouger.

Pour grimper, plantez vos haches dans la glace (voir tableau ci-dessous) 
puis posez votre premier pied. Quand votre pied est assuré, hissez-vous. 
Ensuite, posez votre autre pied et hissez-vous. Puis reprenez ce procédé.

Action
Planter les haches

Posez le premier 
pied
Hissez-vous

Posez l'autre pied

Mouvements
Joystick
Pousser la manette 
vers le haut.
Tirarla manette 
vers le bas. 
Appuyer sur 
le bouton de TIR

Tirer la manette vers 
le bas
(BOUTON DE TIR
C64 version)

Contrôles
Clavier
Appuyer sur f  
(£ —C64)
Appuyer sur j . 
(= -C 6 4 )
Appuyer sur 
la BARRE 
D'ESPACEMENT 
Appuyersur j

(Touche Home 
C64 version)

Surveillez le petit homme à droite de la falaise. C'est lui qu vous dira 
la distance que vous avez parcourue et ce qu'il vous reste à grimper. 
Vous progresserez régulièrement tant que vous porterez des crampons. 
Sans eux vous verrez qu'il faut faire plusieurs essais pour poser chaque 
pied.
Grimpez de cette manière jusqu'à ce que vous arriviez sur terrain plat. 
Pour de meilleurs résultats, bougez suffisamment vite pour grimper avec 
régularité, mais pas trop vite pour éviter d'intervertir le travail de hache 
ou de pied.
Remarque: Voir section Utilisation de la Corde pour plus de 
détails.
Escalade sur Roche
Dès que vous aurez vaincu la glace, vous serez confronté à un nouveau 
défi: une paroi rocheuse escarpée. Si possible, arretez-vous juste avant 
d'y arriver. Si vous passez directement de la glace à la roche, sans 
terrain plat pour vous arrêter, avec la courroie quand vous arrivez sur 
la roche.
Enlevez vos crampons si vous les portez toujours. (Vous ne pouvez pas 
grimper sur de la roche avec les crampons). Ouvrez votre sac, mettez 
vos chaussures souples et votre casque, et sortez la craie. Enfin, 
sélectionnez une corde et commencez à grimper.
Vous devez trouver des prises sures pour vos mains et vos pieds, vous 
hisser vite et en douceur et parfois meme esquiver des éboulis.

Il vaut mieux avois trois prises solides à tout moment, de façon à pouvoir 
bouger le quatrième membre en toute sécurité. Les icônes de main et 
de pied à droite de la paroi rocheuse sont vos guides. Si l'icone est 
stable, vous avez une bonne prise de cette main ou de ce pied. Une 
icone clignotante indique une prise faible ou ténue et vous devriez 
bouger dès que possible. Si vous ne voyez pas d'icone c'est vous n'avez 
pas de prise.
Vous pouvez bouger une main ou un pied à la fois. Le membre que 
vous avez sélectionné se mettra à clignoter sur votre grimpeur. Pour 
choisir un autre membre, appuyez sur le bouton de TIR ou sur la 
BARRE D'ESPACEMENT suffisamment de fois pour déplacer le 
sélecteur dans le sens des aiguilles d'une montre jusqu'au membre que 
vous voulez.

Action
Sélection de main 
ou de pied

Bouger main ou pied 
vers le haut ou le bas

Mouvements
Joystick
Appuyez sur 
le bouton de T IR

Bougez la manette 
vers le haut ou le bas

Contrôles
Clavier
Appuyezsur 
la BARRE 
D'ESPACEMENT
Appuyez sur |  ou j  
£ou = —C64)

Bouger vers le haut, 
le bas ou de côté

Esquiver les 
éboulis

Appuyer sur 
le bouton de TIR tout 
en bougeant la 
manette dans la 
direction voulue. 
Eloignez la manette 
de la trajectoire des 
éboulis

Appuyer sur une 
touche Flèche et sur 
SPACEBAR

Appuyez sur —» ou <— 
(*ou t  —C64) 
soit dans la direction 
opposée à celle des 
éboulis

Votre premier souci devrait être le placement d'une main ou d'un pied 
qui n'a pas de prise, puis d'assurer toute prise faible (icone clignotante). 
Si toutes vos prises sont sures, bougez le membre qui vous aidera le 
mieux à avancer.
Quand vous êtes bien positionné pour que vos bras puissent tirer et 
vos jambes pousser, hissez-vous. Bougez de côté pour esquiver les 
éboulis et prendre quelques prises. Quelquefois vous devrez descendre 
pour atteindre une prise sure.
Vous pourrez peut-être changer de position et même vous hisser avec 
une ou plusieurs prises faibles, mais il vous faudra agirvite. Regardez 
bien la roche pendant que vous grimpez. Essayez de placer vos mains 
et vos pieds dans les failles. Ce sont les endroits les plus surs.
Utilisation de la Corde
La corde peut vous sauver la vie sur la glace et sur la roche. Mais vous 
ne pouvez l'utiliser que si vous l'avez emballé et si vous avez également 
pris des carabins, des piquets à glace et soit des pitons des cales, plus 
un marteau pour fixer les pitons et les piquets à glace.
En sélectionnant la corde vous sélectionnez automatiquement les 
accessoires nécessaires. Vous faites aussi apparaître une case de 
messages qui dit "Security: Recover/Abandon". Après avoir grimpé 20 
ou 40 mètres, selon la corde que vous utilisez, Security se met à 
clignoter. Vous êtes arrivé à la fin d'une hauteur et vous devez récupérer 
(recover) votre corde et votre équipement.
Si vous avez emballé un jummar, vous pouvez l'utiliser pour récupérer 
votre corde et tous les accessoires d'escalade que vous avez utilisés. 
Appuyez sur RETURN pour amener le curseur sur l'écran, mettez-le 
sur Recover et appuyez sur le bouton de TIR ou sur la BARRE 
D'ESPACEMENT
Si vous avez oublié le jummar, Recover ne fonctionnera pas. Vous 
devez sélectionner Abandon. Vous récupérez la corde, mais vous 
laissez vos accessoires d'escalade derrière vous. Si vous avez épuisé 
votre stock d'accessories d'escalade, vous ne pourrez plus utiliser la 
corde.
Pour continuer à grimper avec la corde, sélectionnez-la de nouveau 
et continuez. Si vous arrivez à une hauteur difficile et que vous n'arrivez 
pas à progresser, essayez d'utiliser les étriers. Ce sont des courroies 
qui rentrent dans les carabins pourfaire des marches artificielles. Pour 
utiliser les étriers commencez par sélectionner un pied et par le mettre 
dans la position désirée. Appuyez ensuite sur RETURN pour mettre 
le curseur sur l'écran. Indiquez le tête du grimpeur et appuyez sur le 
bouton de TIR ou sur la BARRE D'ESPACEMENT pouraccéderà 
vos accessoires. Sélectionnez les étriers et appuyez sur le bouton de 
TIR ou sur la BARRE D'ESPACEMENT de nouveau. Votre pied 
sera alors dans un étrier. Quand vous bougez ce pied, les étriers 
retournent avec la reste des accessoires.

QUAND VOUS AVEZ FROID, FAIM ET 
QUAND VOUS ETES FATIGUE
L'escalade est épuisante et les conditions météorolgiques dans les 
montagnes changent vite. Vous allez donc avoir froid, chaud, faim, soif 
et être fatigué. Quand ceci est le cas, un petit grimpeur apparaît en 
bas à droite de l'écran pour vous dire par des mots ou par des gestes, 
ce dont il a besoin.

Vous pouvez ignorez les exigeances de votre alter ego et continuer 
mais vous deviendrez de plus en plus faible et de moins en moins 
capable de vous concentrer. Vous vous trouverez bientôt en pleine 
culbute le long d'une paroi rocheuse ou au fond d'une crevasse. Avant 
que ceci ne se produise, il vaut mieux vous arrêter et subvenir à vos 
besoins dès que possible.
Vous suivez la même procédé de bas pour manger, boire et vous 
réchauffer. Appuyez sur RETURN pour amener le curseur sur l'écran. 
Mettez le curseur sur le sac à dos et appuyez sur le bouton de TIR ou 
sur la BARRE D'ESPACEMENT . Trouvez quelquechose qui fait 
l'affaire et appuyez de nouveau sur le bouton de TIR ou sur la BARRE 
D'ESPACEMENT
Si vous avez satisfait ses besoins, le petit grimpeur et/ou son message 
disparait. Quelquefois, cependant, ce que vous choisissez ne suffit pas. 
Par exemple, le petit grimpeur tremble de froid. Vous lui donnez un 
bonnet de laine, mais il a toujours froid. Revenez au sac et prenez 
l'anorak. Ceci devrait faire l'affaire.
Suivez le procédé inverse si le petit grimpeur a trop chaud. Appuyez 
sur RETURN mettez le curseur sur le corps de grimpeur, sélectionnez 
les vêtements en trop sur la liste et renvoyez-les dans le sac.
Quand le grimpeur est fatigué, il a besoin de fair un somme. Si vous 
êtes sur un terrain plat, sortez la tente. Ceci l'endormira 
automatiquement. Si vous avez oublié le tente, sortez la pelle et creusez 
un igloo. Si vous avez oublié la tente et la palle vous êtes dans le 
pétrin. Vous pouvez continuer, mais vous deviendrez de plus en plus 
fatigué. Si vous recevez le message de froid quand vous êtes dans la 
tente, sortez le sac de couchage. Si ceci ne marche pas, essayez la 
couverture d'aluminium ou quelques vêtements plus chauds.
Le chronomètre accélère quand le grimpeur dort. Le graphique ou le 
message de fatigue disparaîtra quand le grimpeur sera prêt à se lever. 
Quand il est temps de se réveiller, inversez le procédé pour rentrer la 
tente ou là pelle et le sac de couchage dans le sac. Vous voudrez 
probablement manger quelquechose, et il sera alors temps de 
reprendre la piste.
Si vous avez faim, soif ou que vous êtes fatigué pendant que vous 
grimpez vérifiez votre progression en regardant le petit homme à 
droite. Si vous êtes près du sommet, continuez et ensuite ouvrez votre 
sac sur le terrain plat.
Si vous ne voulez pas attendre, attachez-vous avec la sangle, ouvrez 
votre sac et prenez ce que vous voulez. Si vous êtes sur une paroi 
rocheuse, vous pouvez même dormir en pleine ascension, en utilisant 
le hammaci au lieu de la tente. Bien sûr, si vous avez oublié le hammac, 
vous devrez continuer votre escalade.
EN CAS DE DESASTRE___________________________
Pour reprendre la partie, appuyez sur ESC
POUR TERMINER UNE PARTIE_________________
Arret et Sauvegard
Pour sauvegarder une partie de façon à pouvoir la reprendre plus 
tard, n'oubliez pas d'emballer la disquette Save Game quand vous 
sélectionnez les articles pour votre sac à dos. Quand vous êtes prêt à 
vous arrêter et à sauvegarder, ouvrez votre sac et sortez la disquette. 
Votre partie sera sauvegardé à ce moment-là.
Quand vous êtes prêt à reprendre la partie, chargez le programme. 
Quand on vous demande de choisir un parcours, sélectionnez Resume.

Vous commencerez à grimper à partir de l'endroit ou vous aviez 
sauvegardé la partie.

Triomphe -  et Nouvelle Partie
Introduisez votre nom sur l'écran de score qui apparait et appuyez sur
RETURN.
Quand vous êtes prêt à recommencer, appuyez sur le bouton de Tl R 
ou sur la BARRE D'ESPACEMENT. Vous vous retournerez au 
départ de la piste et vous vous lancerez vers de nouvelles hauteurs.

Touches Supplémentaires
Appuyez sur P pour mettre le jeu en mode de pause. Appuyez sur la 
BARRE D'ESPACEMENT pour continuer à jouer. Pour quitter le 
programme à n'importe quel moment, appuyez sur Q (sur la version 
du C64 appuyez sur le rappel en arrière).
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FINAL ASSAULT™
Mont Blanc und die Chamonix Pinnacles 
4807m (15,767 H.)

DAS ABENTEUER IHRES LEBENS______________
Sie befinden sich in den Alpen; startbereitzu einer Expedition, die Sie 
auf die höchsten Berge Europas führen wird -  aber nicht auf dem 
einfachsten Weg! Nicht über die gut markierten Trampelpfade mit 
eingebauten Leitern und Haltegriffen, auf denen sich Ströme von 
Touristen tagein tagaus über die Berge ergießen. Je schwieriger und 
riskanter die Route, umso größer der Kitzel. Deshalb sind Sie hier.

LADEN_____________________________________________
Atari ST
System nach Anweisung einsatzfertig machen.
Schließen Sie die Maus an den Maus-Anschluß 1 an (die Maus muß 
angeschlossen sein, wenn Sie Final Assault spielen). Die Benutzereines 
Joysticks müssen den Joystick an den Maus/Joystick-Port 0 anschließen. 
Diskette in Laufwerk A schieben und Computer einschalten.
Wenn die Berge auf dem Bildschirm erscheinen, LEERTASTE oder 
FEUER drücken, um das Spiel zu beginnen.

Commodore 64/128
Joystick einstecken.
Bei Commodore 128 beim Einschalten des Systems C= taste gedrückt 
halten, um auf 64er Modus umzuschalten. (Oder nach Aufforderung 
GO 64 eintippen und RETURN drücken. Wird Die Aufforderung 
nochmals eingeblendet, YES eintippen.)
Diskette einlegen, LOAD"*",8,1 eintippen und RETURN drücken. 
(Falls Sie über eine Schnellade-Kassette verfügen (EPYX FAST LOAD), 
C= Taste gedrückt halten und RUN/STOP drücken).
Nachdem das Programm mit dem Laden begonnen hat, LEERTASTE 
drücken, um das erste Bild des Spieles zu erhalten.
NB: Die Tastaturbefehle für den C64/128 sind wie folgt: £  — Hoch, 
= -  Runter, * — Links, |  -  Rechts, Clr Home -  Feuer

Commodore Amiga
System nach Anweisung einsatzfertig machen.
Schließen Sie die Maus an den Maus-Anschluß 1 an (Sie müssen die 
Maus für die Wahl der Spieloptionen benutzen). Wenn Sie einen 
Joystick für das Spiel benutzen, schließen Sie den Joystick an den Port 
2 an.
Diskette einlegen und computer einschalten.
Bitte beachten: Vor Einlegen der Spiel-Diskette muß der Amiga 1000 
mit Kickstart gebootet sein. Schalten Sie das System mit Kickstartversion 
1.2 im Laufwerk ein. (bei Kickstartversion 1.1 kann während des Spieles 
Flimmern in der Grafik auftreten). Wenn Sie zum Einlegen der 
WORKBENCH-Diskette aufgefordert werden, stattdessen FINAL 
ASSALI LT-Diskette einlegen.
Nachdem das Programm mit dem Laden begonnen hat, LEERTASTE 
drücken, um das erste Bild des Spieles zu erhalten.

Apple IIGS
System nach Anweisung einsatzfertig machen.
Maus oder Joystick einstecken.
FINAL ASSAULT-Diskette einlegen und Computer einschalten. 
Nachdem das Programm mit dem Laden begonnen hat, LEERTASTE 
drücken, um das erste Bild des Spieles zu erhalten.

IBM PC und Kompatible
System nach Anweisung einsatzfertig machen und die Maus 
anschließen.
DOS-Diskette in Laufwerk A  einlegen und das System einschalten.

Wenn DOS gebootet hat, Diskette herausnehmen und FINAL ASSAULT- 
Diskette an deren Stelle in Laufwerk A einlegen.
Wenn Ihr System von einem "floppy" Laufwerk bootet, tippen Sie 
A S S A U L T  ein und drücken Sie EN TER . Bei einem "hard" Laufwerk, 
tippen Sie A  und drücken. Sie EN TER . Danach erst tippen Sie 
A a S A U L T  ein und drücken nochmals EN TER .
Ein Dialogkasten erscheint auf dem Bildschirm, mit dessen Hilfe Sie den 
gewünschten Grafikmodus für Ihr System wählen können (CGA, EGA  
Tandy oder Schwarz/Weiß). CGA ist der vorgegebene Grafikmodus. 
Die Vorgabe läßt sich ändern, indem Sie den Cursor mit den Tasten 
f  und I  zur gewünschten Position bewegen und dann durch Drücken 

der LEER TA STE  oder ENTER-Taste Ihre Wahl treffen.
Zur Wahl der Spielkontrollen plazieren Sie den Cursor mit den Tasten 
Î  und I  neben der 'Keyboard'-Option. Durch Drücken der 
LEER TA STE  oder der ENTER-Taste können Sie die Option zwischen 
'Keyboard'-(Tastatur-) und Joystick-Kontroller umschalten.
Zum Starten des Spiels bewegen Sie den Cursor zu 'Game' und drücken 
die LEER TA STE  oder die ENTER-Taste.
Drücken der ESC-Taste bringt Sie zu DOS zurück.

SPIELBEGINN____________________________ ___
Die Routenwahl
Auf geht's zu Ihrer ersten Expedition zum Gipfel. Gleich werden die 
verschiedenen Routen, die Ihnen offenstehen, eingeblendet. Sie 
variieren im Schwierigkeitsgrad, aber einfach ist keine. Um das Spiel 
zu beginnen, wählen Sie aus der Kommunikations-Box des ersten 
Spiel-Bildes:

NUMBER OF COURSES 
RESUME

Für den Augenblick lassen Sie die RESUME-Wahl außer Acht. Sie 
werden Sie später beim Spielen eines gespeicherten Spiels verwenden. 
(Näheres siehe unter Abschnitt Stoppen und Speichern).
Anmerkung für Benutzer eines CBM 64: Wenn Sie ein bereits 
gespeichertes Spiel nicht wiederaufnehmen wollen, tippen Sie Ihren 
Namen ein und drücken die ENTER-Taste.
Zum üben zunächst T drücken (oder Pfeil auf TRAINING stellen und 
FEUER oder ENTER drücken). Auf der Übungsroute sind ein Gletscher 
zu überqueren und eine Mischung von eis und Felsklippen zu meistern, 
bevor der Gipfel erreicht ist. Allerdings muß der Rucksack nicht selbst 
gepackt werden und Sie können sich an den eingeblendeten Hinweisen 
zur Verbesserung IhrerTechnik orientieren. Zum Glück gibt's obendrein 
beim üben keine fatalen Stürze! Versuchen Sie's deshalb erstmal mit 
einem Trainings-Durchlauf, damit Sie's bis zum Gipfel schaffen — oder 
zumindest ein bisserl länger leben — wenn Sie die Herausforderung 
allein bestehen müssen.

Wenn Sie bereit sind, es auf eigene Faust zu wagen, wählen Sie die 
Anzahl der Routen (NUMBER OF COURSES), die Sie während Ihres 
Treks angehen wollen. Bis zu drei auf einmal können miteinander 
kombiniert werden. Zum Wählen 1,2 oder 3 drücken (bzw. Pfeil auf 
gewünschte Zahl richten und FEUER oder ENTER drücken).
Nun sehen Sie die Routen am Berg vor sich. Die mit Kreis markierten 
sind relativ einfach; die mit Quardrat mittelschwer und die mit Rhombe 
die schwersten. Je nach der in der Kommunikations-Box gewählten 
Anzahl von Routen können Sie nun zwischen einer bis zu drei 
verschiedenen Routen in jeder möglichen Kombination wählen.

1. HAT TRICK -  aller guten Dinge sind drei
2. SIDE-BURNER -  manche mögen's heiß
3. EDGE OF FRIGHT -  Grat des Grauens
4. FOOTLOOSE -  Gipfelstürmer
5. KNUCKLEHEAD -  Dickschädel
6. CONSIDER ME GONE -  Adieu Du schöne Welt
Zum Wählen einer Route, Pfeil auf das gewünschte Symbol richten und 
FEUER oder LEERTASTE drücken. Nun lesen Sie die 
Wegbeschreibung durch. Angegeben wird der Name der Route, 
Gesamt-Höhengewinn in Metern, Schwierigkeitsgrad und ein 
Schätzwert für die Dauer der Tour.
Zu beachten: Routen können auch durch Drücken von Taste 1 bis 
6 gewählt werden.
Wird die gewählte Route gewünscht, Y drücken (A für AKZEPTIEREN 
-  bei der C64 Version) (bzw. Pfeil auf YES richten und FEUER oder 
ENTER drücken).
Wenn Sie nicht die route wählen wünschen, drücken Sie N oder pfeil 
auf NO (R für RÜCKWEISEN bei der C64 version) richten und drücken 
FEUER oder ENTER.
Beim Wählen von Mehrfach-Routen diesen Vorgang entsprechend für 
die zweite und dritte Route wiederholen. Wenn die letzte Route gewählt 
ist, wird automatisch zum Vorrats-Bildschirm zum Packen der Ausrüstung 
übergegangen.

Packen für die Tour
Der Rucksack enthält von Anfang an eine Grundausrüstung von 
Nahrungsmitteln und Kletter-Zubehör; gehen Sie diese durch um 
festzustellen, ob Sie wirklich alles davon mitnehmen wollen oder ob 
noch etwas Wichtiges fehlt.
Sie selbst wissen am besten, was Sie brauchen. Für eine lange Tour 
z.B. brauchen Sie mehr Essensvorräte. Auf einer kürzeren Tour können 
Sie sich mehr Komfort leisten. Mit der Zeit werden Sie feststellen, wie 
Ihre Pack-Künste immer besser werden. Um sicherzugehen, daß Sie 
nichts Wichtiges vergessen haben, gehen Sie die Liste in diesem 
Abschnitt durch, während Sie Ihre Auswahl treffen.

Das Gesamtgewicht von Rucksack (RUCKSACK) und Gestell (RACK) -  
die Kletterausrüstung wird außen am Rucksack getragen -  ist in der 
linken oberen Ecke des Bildschirms abzulesen. Indem Sie den Pfeil 
nacheinander auf die verschiedenen Gegenstände im Rucksack richten, 
können Sie feststellen, was Sie bei sich haben. Dabei werden 
Bezeichnung, Gewichtund Anzahl eines Gegenstandes angezeigt. Die

erste Einblendung zeigt den Inhalt des oberen Teils des Rucksacks. 
Wenn Sie die nächste Lage sehen wollen, wählen Sie NEXT und 
drücken FEUER oder die LEERTASTE.
Achtung: Das Rucksack-Icon enthält sowohl Rucksack- als auch 
Gestell-Ausrustung.
Wenn Sie sich entschieden haben, die gesamte Grundausrüstung 
mitzunehmen, drücken Sie A (oder wählen ACCEPT und drücken 
FEUER oder LEERTASTE) . Um den Rucksack umzupacken, R drücken 
(oder REFUSE wählen und FEUER oder LEERTASTE drücken).
Nun erhalten Sie eine Einblendung aller Wahlmöglichkeiten. Während 
Sie den Pfeil von einem Gegenstand zum nächsten weiterführen, 
werden wieder Bezeichnung, Gewicht und Anzahl der bereits 
vorhandenen Artikel angezeigt. Durch ein- oder mehrmaliges Drücken 
kann der angezeigte Gegenstand entsprechend in der gewünschten 
Anzahl hinzugefügt werden.
Wollen Sie zusätzliche Ausrüstungsgegenstände sehen, drücken Sie N 
(M — CBM) (oder wählen Sie NEXT, unter den Gegenständen 
eingeblendet, und drücken FEUER oder die LEERTASTE). Um 
Gegenstände aus dem Rucksack herauszunehemen, richten Sie den 
Pfeil auf den betreffenden Gegenstand im Rucksack. Auf dem Bildschirm 
sehen Sie daraufhin dessen Bezeichnung, Gewicht und vorhandene 
Anzahl. Er kann durch Drücken der FEUER-Taste entfernt werden, 
durch mehrmaliges Drücken entsprechend in mehrfacher Ausführung. 
Sind alle Gegenstände eines Typs entfernt worden, wird automatisch 
zum nächsten Artikel übergegangen.
Während des Packens sehen Sie das jeweilige Gewicht des Rucksacks 
angezeigt. Sie sollten versuchen, ein Höchstgewicht von 25 kg nicht 
zu überschreiten, denn je schwerer der Rucksack, umso mehr Kraft 
kostet er Sie am Berg und umso leichter können Sie an ausgesetzter 
Stelle ausrutschen oder durch das Eis brechen.

Ist der Rucksack fertig gepackt, drücken Sie D (oder wählen DONE 
drücken FEUER bzw. LEERTASTE).

Liste der Ausrüstungsgegenstände
AUSRÜSTUNG FÜR DAS TRAGGESTELL

Gegenstand
“ Ropes

Verwendungszweck
Seile — Halten beim Klettern den Fall auf. 
Nehmen Sie immer mindestens ein Seil mit.

,a

Carabiners 

Ice Pins

1

Q
8

Hammer

Chock

Strap

Jummar

» Stirrups

Karabiner — Metallschlaufen zum Einhaken 
der Kletterausrüstung ins Seil; ohne sie ist das 
Seil wertlos.
Eisschrauben -  Mit ihnen werden Sicherungen 
mit Karabinern ins Eis gelegt; werden benötigt, 
um Seil und Karabiner auf Eis verwenden zu 
können.
Pitons — Zum Anbringen von Sicherungen im 
Fels; um Karabiner und Seil im Fels verwenden 
zu können, benötigt man entweder Pitons 
oder Klemmkeile.
Hammer-Zum Einschlagen von Eisschrauben 
und Pitons; ohne ihn sind beide wertlos. 
Klemmkeil — Ein. mit Karabiner versehener 
Keil, der mithilfe des Hammers in Felsspalten 
getrieben werden kann.
Schlinge -  Zum Anhängen an eine Sicherung 
im Fels. Brauchen Sie z.B. um während des 
Kletterns an Ihren Rucksack zu können. 
Abseilachter -  Eine Hilfsvorrichtung, die Sie 
beim Einholen des Seiles sichert und ohne die 
Sie möglicherweise ein Seil aufgeben müssen, 
wenn Sie an dessen Ende gelangt sind. 
Steigriemen -  Schlingen, die in die Karabiner 
eingehängt werden können, wenn im steilen 
Fels keine Tritte zu finden sind.

Liste der Ausrüstungsgegenstände
AUSRÜSTUNG FÜR DEN RUCKSACK
Gegenstand

Crampons
Verwendungszweck
Steigeisen — Am Stiefel zu befestigende 
Metalldorne; unverzichtbare Gehhilfen im, 
besonders in steilen Eiswänden.

Soft Shoes Kletterstiefel -  Biegsame Stiefel mit
anpassungsfähigen Haftsohlen; beim Klettern 
eine große Erleichterung.

Helmet Helm — Schutz vor Steinschlag.
Chalk Magnesia -  Sichert im Fels bessere Griffigkeit.
Anorak Unverzichtbar in den Alpen!
Gloves, Wool Hat, Handschuhe, Wollmütze, Fäustlinge, wollne 
Mittens, Wool Socken zum Warmhalten.
Socks
Gaiters

] Goggles, Mask

Gamaschen -  Nässeschutz für die Beine; 
lassen den Schnee nicht indie Stiefel dringen. 
Gletscherbrille und Gesichtsschutz — Zum 
Schutz vor Sonneneinstrahlung und 
Schneeblindheit.

é
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Shoelaces 
Hammock, Tent, 
Sleeping Bag, Foil 
Cover 
Shovel

Knife

First Aid Kit

Schnürsenkel -  ein Paar in Reserve. 
Hängematte, Zelt, Schlafsack zum 
übernachten; Hängematte für Klippen, Folie 
für Notfälle.
Schaufel -  wenn Sie kein Zelt haben, können 
Sie hiermit ein Iglu bauen.
Messer -  zum Büchsen öffnen (andernfalls 
können Sie Ihre Büchsenreserven nicht essen!) 
Erste Hifle Tasche — medizinische Hilfe für den 
Notfall.

Sun Cream

Lamp, Candle 
Stove, Gas 
Canteen

Flask

Sonnencreme -  schützt die Haut vor 
Sonnenbrand.
Kerze, Lampe -  Licht in der Dunkelheit. 
Gaskocher.
Essgeschirr -  Teller und Essgeschirr, das zum 
Einnehmen von Suppe, Tee oder Kaffee 
benötigt wird.
Trinkflasche -  um Wasser mitzuführen; 
unverzichtbar.

Matches, Lighter

è
$

Rum, Wine 
Champagne 
Food and Drink

Save Game Disk

Zündhölzer, Feuerzeug — zum Anzünden des 
Kochers.
Etwas Alkoholisches zum Aufwärmen.
Zum Begießen des Erfolges auf dem Gipfel. 
Essen und Trinken -  nehmen Sie soviel mit, 
wie Sie wollen, aber achten Sie dabei auf das 
Gewicht.
Mit diesem Symbol können Sie Ihr Spiel 
speichern lassen.

Festlegen der Aufbruchs
Bestimmen Sie die Zeit Ihres Aufbruchs (DEPARTURE TIME) in der 
eingeblendeten Kommunikations-Box. Die Abmarschzeit für jede Tour 
ist automatisch auf 9Uhr eingestellt. Wenn Sie diese Uhrzeit bestätigen 
wollen, richten Sie den Pfeil auf die Zeitangabe und drücken FEUER 
oder LEERTASTE. Um die Zeit zu verändernden Pfeil auf + oder— 
richten und FEUER oder LEERTASTE solange drücken, bis die 
gewünschte Uhrzeit erscheint. Anschließend Pfeil auf die Uhrzeit richten 
und nochmals FEUER oder LEERTASTE drücken.
Die Kommunikations-Box fragt Sie nun, ob Sie im Sommer oder Winter 
aufbrechen wollen. Wählen Sie die Jahreszeit durch Drücken von W 
oder S oder indem Sie den Pfeil auf die Jahreszeit Ihrer Wahl richten 
und FEUER oder LEERTASTE drücken. Nun erfolgt Szenenwechsel, 
und Sie befinden sich am Anfang Ihres Weges, zur ersten Kletterei 
bereit.

UNTERWEGS
Wandern und Springen
Sie sind abmarschbereit; laufen Sie also in gleichmäßigem Tempo los 
(siehe Tabelle). Sieht der Untergrund vor Ihnen nicht sehr 
vertrauenserweckend aus, prüfen Sie ihn durch Abklopfen mit dem 
Eispickel. (Diese haben Sie übrigens automatisch immer dabei. Aus 
diesem Grund erscheinen sie auch nicht auf der Pack-Liste.)
Gletscherspalten müssen übersprungen werden. Machen Sie einen 
Fehler und stürzen hinein, versuchen Sie, sich mit derselben Joystick- 
oderTasten-Bewegung abzufangen. Gelingt Ihnen dies oder überleben 
Sie den ganzen Fall, müssen Sie sich wieder aus der Gletscherspalte 
herausarbeiten. Das funktioniert genauso wie Klettern in der Eiswand; 
Hinweise auf die beste Technik sind daher unter "Eisklettern" zu finden. 
Haben Sie das Tageslicht erreicht, können Sie weitergehen — aber 
diesmal etwas vorsichtiger!

Tätigkeit
Gehen

Boden prüfen

Springen

Joystick-Bewegung
gleichmäßig Joystick 
nach LINKSund 
R ECH TS bewegen.

FIR E  drücken.

Joystick nach OBEN

Tasten-Steuerung
abwechselnd —> und <— in 
gleichmäßigem Geh- 
Rhythmus drücken 
(* or t -C B M 64) 
LEERTASTE drücken 
(oder I  bei Apple)
(Clr Home -C 6 4 )
Î  drücken.

(£ — C64)

Verwenden der Ausrüstung
Um an den Inhalt Ihres Rucksacks zu gelangen, drücken Sie RETURN 
(LEERTASTE -  C64), damit der Pfeil erscheint. Richten Sie ihn auf 
den Rucksack und drücken Sie nochmals FEUER oder RETURN (Clr 
Home -  C64 version). Es erscheint eine Liste, die den Rucksackinhalt 
anzeigt. Durch Bewegen des Joysticks nach OBEN oder UNTEN 
oder Drücken der |  -I- |  (£ or = C64 version) entsprechenden 
Cursor-Tasten kann die ganze Liste durchgegangen werden. Sind Sie 
bei dem gewünschten Artikel angelangt, drücken Sie FEUER oder 
RETURN (Clr Home — C64 Version). Von einem Glockenton 
begleitet, verschwindet der Artikel (in einfacher Ausführung) von der 
Liste und befindet sich nun außerhalb des Rucksacks. Die im Rucksack 
verbleibende Anzahl eines Gegenstandes wird mit REMAINDER 
angezeigt.
Um etwas wieder im Rucksack zu verstauen oder um auf dem Traggestell 
verstaute Gegenstände herunterzuholen (wie z.B. Seil, Schlinge oder 
Steigriemen), ENTER drücken. Pfeil auf den Kopf des Bergsteigers 
richten und FEUER oder LEERTASTE drücken. Eine weitere Liste mit 
den verfügbaren Artikeln erscheint und kann wieder mithilfe des 
Joystick oder der Cursor-Tasten durchgegangen werden. Beim 
gewünschten Artikel angelangt, FEUER oder LEERTASTE drücken. 
Von einem Glockenton begleitet, verschwindet der Artikel von der Liste, 
da er sich entweder wieder im Rucksack befindet oder Ihnen zur 
Verfügung steht.
Bei bestimmten Gegenständen ertönt anstelle der Glocke ein anderes 
Zeichen, und derGegenstand verschwindet nichtvon der Liste. Solche 
Gegenstände werden automatisch eingesetzt. Pitons, Karabiner und 
Hammer z.B. werden benötigt, wenn Sie beim Klettern eine Sicherung 
im Fels legen wollen. Herausnehmen müssen Sie dabei jedoch nur das 
Seil.

Benutzer eines CBM 64 -  Zum Verlassen der Liste drücken Sie 
die LEERTASTE.
Anfänger- Glück
Wenn Sie das erste Mal einen sonst fatalen Sturz erleiden, wird zu 
Ihrer Erleichterung die Nachricht eigeblendet, daß Sie noch einmal 
davongekommen sind: "You were lucky this time. Keep trying." Dreimal 
können Sie so dem Schicksal entrinnen, wenn Sie sich auf einer 
einfachen Tour befinden; bei einer mittelschweren Route zweimal und 
auf einer schweren Route nur ein einziges Mal. Haben Sie so dem Tod 
ein Schnippchen geschlagen, müssen Sie nicht erst mühsam wieder 
irgendwo herausklettem, sondern drücken einfach ESC.
Eisklettern
Früher oder später kommen Sie zur ersten Eiswand. Am besten machen 
Sie davor erstmal Halt, öffnen den Rucksack und ziehen die Steigeisen 
(CRAMPONS) an. Dann holen Sie ein Seil (ROPE) heraus und gehen 
weiter.
Stecken Sie schon in der Eiswand, ohne die Steigeisen anzuhaben, 
gehen Sie auf Nummer sicher und legen Sie mit einer Schlinge (STRAP) 
ein Sicherung in die Eiswand. Das gibt Ihnen die Hände frei, um 
während des Kletterns an Ihren Rucksack zu können. Ziehen Sie nun 
Ihre Steigeisen an, wählen Sie ein Seil und gehen Sie weiter. Beim 
Weitergehen löst sich die Schlinge von selbst.

Beim Klettern werden zunächst die Pickel ins Eis geschlagen (siehe 
Tabelle). Dann setzen Sie den ersten Fuß. Haben Sie auch mit dem 
zweiten Fuß sicheren Stand, stemmen Sie sich hoch. Setzen Sie nun 
Ihren zweiten Fuß höher und stemmen Sie sich hoch. Von nun an diesen 
Vorgang vollständig wiederholen.

Tätigkeit
Pickel
einschlagen 
ersten Fuß 
setzen

Joystick-Bewegung Tasten-Steuerung
Joystick nach OBEN f  drücken (£ —C64) 
ziehen.
Joystick nach UNTEN |  drücken (= —C64) 
ziehen.

Hochstemmen FEUER drücken. LEERTASTE drücken.
zweiten Fuß Joystick nach UNTEN |  drücken
setzen ziehen.

(FEUERKNOPF (CLR Home-Taste
C64 Version) C64)

Rechts neben der Eiswand zeigt ein kleines Männchen an, wie weit Sie 
schon sind und welche Strecke Sie noch vor sich haben. Am besten 
kommen Sie voran, wenn Sie Steigeisen tragen, sonst müssen Sie jeden 
Tritt mehrmals versuchen, ehe Sie sicheren Stand finden.
Klettern Sie auf diese Weise weiter, bis Sie zu ein flaches Stück erreicht 
haben. Sie kommen am zügigsten voran, wenn Sie zwar rasch klettern, 
aber nicht so schnell, daß Sie mit Ihren Bewegungen aus dem Rhythmus 
kommen.
Zu beachten: Mehr Hinweise über das Verwenden des Seils finden 
sich unter "Handhabung des Seils".

Klettern im Fels
Sobald Sie das Eis hinter sich gebracht haben, liegt schon die nächste 
Herausforderung vor Ihnen: ein Steilhang im Fels. Wenn möglich sollten 
Sie vordem Einsteigen in die Wand erstmal Halt machen. Ist zwischen 
Eis und Fels kein Plateau, auf dem Sie frei stehen können, legen Sie 
sich zuerst eine Sehlingen-Sicherung im Fels.
Wer n Sie noch die Steigeisen anhaben, ziehen Sie als erstes diese aus, 
denn im Fels können Sie damit nicht klettern, öffnen Sie den Rucksack, 
ziehen Sie Kletterstiefel (SOFT SHOES) und Helm (HELMET) an und 
nehmen Sie Ihr Magnesia (CHALK) heraus. Wählen Sie ein Seil und 
ab geht die Kletterei! Die Schlinge löst sich wieder automatisch.

Nun müssen Sie sichere Griffe für die Hände und sichere Tritte für die 
Füße finden, sich daran glatt und zügig hochstemmen und von Zeit zu 
Zeit fallenden Felsbrocken ausweichen.

Im 1 iealfall klettert man immer mit drei Fixpunkten, damit die vierte 
Gliedmaße ohne Risiko bewegt werden kann. Dabei helfen die auf 
der rechten Seite eingeblendeten Hand- und Fuß-Icons. Ist ein Icon 
unbeweglich, haben Sie mit dieser Gliedmaße festen Halt. Blinkt ein 
Icon aber auf, ist Ihr Griff/Tritt unsicher oder zu anstrengend und Sie 
sollten so schnell wie möglich weiterklettern. Erscheint ein Icon nicht 
auf dem Bildschirm, haben Sie mit der entsprechenden Gliedmaße 
keinen Halt.
Es kann immer nur eine Hand oder ein Fuß gleichzeitig bewegt werden. 
Die gewählte Gliedmaße blinkt beim Bergsteiger auf. Um eine andere 
zu wählen, FEUER oder LEERTASTE so oft drücken, bis die Anzeige 
im Uhrzeigersinn zur gewünschten Gliedmaße herumgewandert ist. 
Tätigkeit Joystick-Bewegung Tasten-Steuerung
Hand/Fuß FEUER drücken LEERTASTE drücken
wählen
Hand/Fuß Joystick nach OBEN/
heben oder UNTEN ziehen
senken

t oder I  drücken 
(£ oder = drücken -  C64)

Bersteiger nach 
oben/unten/ 
seitlich 
bewegen

FEUER gedrückt halten einen der Cursor-Pfeile 
und Joystick in gewünschte gedrückt halten und 
Richtung ziehen LEERTASTE drücken.

Steinschlag Joystick aus der Fallirne —>oder<— drücken, in
ausweichen des Felsbrockens ziehen entgegengesetzter

Richtung zum Steinschlag 
(*oden I  drücken -C 6 4 )

Zuallererst sollten Sie versuchen, mit der freien Gliedmaße sicheren 
Halt zu finden. Dann unsichere Griffe oder Tritte (aufblinkende Icons) 
durch sichere ersetzen. Haben Sie mit allen Vieren sicheren Halt, 
können Sie die Gliedmaße bewegen, mit der Sie am besten 
weiterkommen.
Haben Sie eine Position erreicht, in der Sie sich mit ganzer Kraft mit 
Armen und Beinen hochstemmen können, ziehen Sie den Körper nach 
oben. Gehen Sie seitwärts, um Steinschlag auszuweichen oder 
bestimmte Griffe zu erreichen. Für manche Tritte müssen Sie sogar 
etwas absteigen.
Es ist durchaus möglich, sich auch mit einem oder mehreren unsicheren 
Griffen oder Tritten hochzustemmen oder weiterzubewegen; dazu 
müssen Sie allerdings flink sein. Sehen Sie sich beim Klettern die 
Beschaffenheit des Fels genau an. Versuchen Sie sich mit den Händen 
in Felsritzen festzuhalten, die bieten den sichersten Halt.

Handhabung des Seils
Das Seil kann -  egal ob im Eis oderim Fels -  Ihr Leben retten. Einsetzen 
können Sie es aber nur, wenn Sie auch Karabiner (CARABINERS), 
Eisschrauben (ICE PINS) und PITONS oder Klemmkeile (CHOCKS) 
dabeihaben, und einen Hammer, um Pitons und Eisschrauben setzen 
zu können.

Wird ein Seil gewählt, schließt das automatisch alle benötigten Zutaten 
ein. Sie müssen also nicht extra aus dem Rucksack geholt werden. 
Gleichzeitig erscheintauch ein Kästchen, in dem "SECURITY: RECOVER/ 
ABANDON" angezeigt ist. Wenn Sie, je nach Seil, 20 oder 40 Meter 
geklettert sind, beginnt SECURITY aufzublinken. Sie haben die gesamte 
Seillänge verbraucht und müssen nun Ihr Seil und die restliche 
Ausrüstung einholen.
Wenn Sie den Abseilachter (JUMMAR) dabei haben, können Sie Ihn 
zum Einholen des Seils und Einsammeln Ihrer Kletterhilfen einsetzen. 
Drücken Sie ENTER, richten Sie den nun eingeblendeteen Pfeil auf 
RECOVER und drücken Sie FEUER oder LEERTASTE.
Haben Sie jedoch den Abseilachter vergessen, ist Ihre Mühe umsonst.
Ihr Seil verlieren Sie zwar nicht, aber die Kletterhilfen, die Sie gesetzt 
haben, bleiben in der Wand zurück. Sind diese verbraucht, nützt Ihnen 
auch das Seil nichts mehr.

Um mit dem Seil weiterzuklettem, muß es erneut vom Traggestell geholt 
werden. Kommen Sie an eine verflixte Stelle, an der es kein 
Weiterkommen gibt, versuchen Sie es mit den Steigriemen (STIRRUPS). 
Diese Schlingen lassen Sich in den Karabiner einhängen und dienen 
als künstliche Tritte. Dazu zuerst einen Fuß wählen und in gewünschte 
Position bringen. Dann mit ENTER den Pfeil auf den Bildschirm holen, 
auf den Kopf des Bergsteigers richten und FEUER oder LEERTASTE 
drücken, um an die Ausrüstung auf dem Traggestell zu gelangen. 
STIRRUPS wählen und nochmals FEUER oder LEERTASTE drücken. 
Sie stehen nun mit Ihrem Fuß in einem Steigriemen, der sich wie die 
anderen Schlingen beim Weitergehen von selbst löst.

HUNGER, DURST UND KÄLTE_________________
Bergsteigen strengt an, und das Wetter in den Bergen kann unerwartet 
Umschlägen, das heißt, daß Ihnen auf jeden Fall Kälte, Hitze, Hunger, 
Durst und Müdigkeit zu schaffen machen werden. In diesem Fall 
erscheint eine kleine Bergsteiger-Figur am rechten unteren Bildrand 
und zeigt mit Worten und Gesten an, was Sie brauchten.

Sie können zwar die Wünsche Ihrer anderen Hälfte ignorieren und 
einfach weiterwandem, aber Sie werden dabei zunehmend schwächer 
und Ihre Konzentration läßt nach, sodaß Sie leicht beim Klettern 
ausrutschen oder in eine Gletscherspalte fallen können. Machen Sie 
lieber Rast und stillen Sie Ihre Bedürfnisse, sobald der Berg es Ihnen 
erlaubt.
Essen, Trinken und Aufwärmen laufen nach ähnlichen Mustern ab. 
Durch Drücken von ENTER den Pfeil auf den Bildschirm holen, auf 
den Rucksack richten und FEUER oder LEERTASTE drücken. Ist das 
Ersehnte im Rucksack gefunden, nochmals FEUER oder LEERTASTE 
drücken.
Sind Ihre Bedürfnisse gestillt, verschwindet der kleine Bergsteiger 
wieder. Manchmal aber ist er mit dem, was er geboten bekommt, nicht 
zufrieden. Er friert beispielsweise, und Sie setzen ihm eine Mütze auf; 
er klappert aber immer noch mit den Zähnen. Holen Sie ihm den Anorak 
aus dem Rucksack, damit sollte er jetzt genug gegen die Kälte 
gewappnet sein.
Wenn der Bergsteiger ins Schwitzen gerät, drehen Sie den Vorgang 
einfach um: ENTER drücken, Pfeil auf den Körper des Bergsteigers 
richten, überzählige Kleidung auf der Liste wählen und im Rucksack 
verstauen.
Wird der Bergsteiger müde, muß er eine Runde schlafen. Auf ebenem 
Gelände können Sie hierzu das Zelt (TENT) herausholen, was ihn sofort 
einschlafen läßt. Haben Sie das nicht dabei, können Sie mit einer 
Schaufel (SHOVEL) ein Iglu bauen. Wenn Sie beides vergessen haben, 
wird es unangenehm für den Bergsteiger. Sie können zwar weitergehen, 
aber er wird vor Übermüdung immer schlapper. Wenn Sie bereits im 
Zelt liegen und der Bergsteiger immer noch friert, holen Sie den 
Schlafsack heraus. Wenn das noch nicht hilft, muß auch noch die Folie 
oder wärmere Kleidung her.
Während der Bergsteiger schläft, läuft die Zeit schneller. Sobald er 
ausgeruht genug ist und weitergehen kann, verschwindet die 
Müdigkeits-Anzeige.
Jetzt heißt es Fertigmachen zum Aufbruch; in umgekehrter Abfolge 
Zelt, Schaufel und Schlafsack wiedereinpacken. Bevor es losgeht, kann 
auch ein kleiner Bissen nicht schaden, und dann nichts wie weiter. 
Wenn Sie mitten in der Wand hängend von Hunger, Durst oder 
Müdigkeit befallen werden, orientieren Sie sich an dem kleinen 
Männchen rechts von der Felswand, wo Sie gerade stecken. Haben 
Sie die Wand bald geschafft, lohnt es sich durchzuhalten und auf einem 
bequemen flachen Stück zu rasten.
Wenn Sie nicht bis dahin warten wollen, sichern Sie sich mit einer 
Schlinge, öffnen Sie den Rucksack und entnehmen Sie alles, was Sie 
brauchen. Sie können im Notfall sogar im Fels übernachten, wenn Sie 
statt des Zeltes eine Hängematte (HAMMOCH) benutzen. Ohne die 
heißt es aber leider Weiterklettem.

EIN SPIEL WIEDERAUFNEHMEN
Wenn Sie ein Spiel nocheinmal spielen wollen, drücken Sie zum 
Wiederbeginn ESC.

DAS SPIEL BEENDEN 
Stoppen und Speichern
Wenn Sie ein Spiel speichern wollen, um es später weiterzuspielen, 
Programm laden. Gehen Sie sicher, daß Sie auch die SAVE GAME- 
Diskette in den Rucksack gepackt haben. Wenn Sie das Spiel anhalten 
und speichern wollen, öffnen Sie den Rucksack und entnehmen Sie die 
Diskette. Ihr Spiel wird somit gespeichert.
Zum Weiterspielen Programm laden. Wenn Sie gefragt werden, welche 
Route Sie wünschen, wählen Sie RESUME. Sie nehmen nun die Kletterei 
wieder auf, Wo Sie vorher abgebrochen und gespeichert haben.

Triumph — und auf ein Neues
Wenn Sie es geschafft haben, tragen Sie Ihren Namen ins Gipfelbuch 
ein und drücken ENTER.
Sind Sie wieder startbereit, FEUER oder LEERTASTE drücken. Vor 
Ihnen liegt wieder der Berg, und eine neue Herausforderung auf einer 
neuen Route.
Um auszusteigen kann jederzeit Q für QUIT gedrückt werden.
Um während einer PAUSE die Uhr anzuhalten, P-Taste drücken.
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